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Ten znak to gwarancja najniższych 
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PRINCE OF PERSIA 3D 
Pentlum 200, 32MB, CD-ROM 4x 
LARWY 
Pentium 200, 32MB, CD-ROM 4x | | 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 

EUNLECZ UJ 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 




















OUALLNLUHJ 
Pentlum 120, 16MB, CD-ROM 4x 








































[<> z 
SĘ Lords of Magic. -69, 
lej JAD. 2044 PL. Luftwafe Commander . 149,00 
ojej | Abe's Bodus. | Lula Virtual Baby (od 18 lat) 69,95. 
=) || Abe's Odysee 95 | Lula: the Sexy Empire (od. 9,00 
p -=| || Ace Ventura-Psi Detektyw Mad Trax 
l=je| || Age of Empires2........ 
jej | Airline Tycoon PL . 
(| M Alien vs Predator. . 






j Amerzone PL .... 
Ancient Conquest PL. 
Anno 1602 PL.... 
| Armored Fist 2 . 
Atlantis 2 Pi 
Atlantis PL. 
| Baldurs Gate - Misje PL 
Baldurs Gate PL 
Balls of Steel. . . 
| Battle Isle Il+misje 
| Battlegr.-Napoleon in Russia. 
Battlegr.-Prelude to Waterlot 
Battleground - Shiloh . Panzer Commander. 
|Blood2........... ż Panzer General 3. 

> 5 | Panzer General II. 
 Phantasmagori: 
Phantasmagoria 2 






Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
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SIM CITY 3000 































G80 Red Alert+Count8.Aftermath . 
C8C Tiberian Sun . 
Caesar 2 
Caesar 3 
Capitalism + . 
Carmageddon 
Carmageddon 2... 
Castrol Honda Superbike 2000 PL . -.59, 95 | Prince of Persia 1 i 
Championship Manager 3 + liga PL . 1155 00 _ Prince: of Persia i 3D. 
Chessmaster 7000 ..169,00 | Przeklęta Ziemia PL. 
Givilization:Call to Powe! -.169,95 | Quake 3:Arena. . 
Close Combat IV... . -.159,00 | Railroad 7 I Tycoon 2 +ml 
Codename Eagle . . 159,00 Rainbow. 6 + Misje . 
Colin Mcrae Rally . Rally Championship '99 PL. 
COMMANDOS. . 
Commandos-Mii 
Corsairs PL. . 
| Creatures 2 
Greatures 3. . 
Greatures Adventures 














Pentium 120, 16 MB, CD-ROM 4x) 


INSANE SPEEDWAY 2 
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Pentium 120, 16 MB, CD-ROM 4x) 
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BROKEN SWORD 


Pentium 120, 16 MB, CD-ROM 4x) 

















































Cutthroats........... 
Dark Omen Warhammer 
Descent 3 PL. © : 
DIABLO... Rezerwowe Psy PL (od Ę lat) 
DIABLO 2 ... _Riven. . 5 
Diablo Helfire Pack - Rogue | Sp 
EFA || Die by the Sword PL. Saga Rage oi 
EE | Discworld Noir . Sanitarium 
EZ Drakan . Septera Core 
EJ forver . Settlers 2 Misje PL . 
s EE Duke Nukem 3D + nowe misje . Settlers 2 PL. 
s= Dungeon Keeper 2 PL...... _ Settlers 3 Misje Pl 
sz Earth 2140 + Misje PL. Settlers 3 PL. . 
= | Earth 2150 PL... Settlers 3:Quest of Amazons PL . 
- Emergency PL. . _ Settlers Pl 
> |] Extreme Assault PL. Seven Kingdi 
=| |F-14 Fleet Defender. . Sid Meier's Gettysburg 
"|_je| | F-16 Fighting Falcon . Silent Hunter Commander Edit.. .. . . . 69,95 
Ę e] HF-22 Lighting3 . > 59,95 
mj=) | Falcon3.0... 5 Sim City 3000 99,00 
==) (Fall Weiss 1939. Ę Simon The Sorcerer 29,90 
[-)s| | FaustPL.... 54 | SIN........ 69,00 | 
rs) | Fields of Glory „35,00 | Skaut Kwatermaster PI 9: 
5| JFIFA'98. Spec Ops 2 
=| M FIFA 2000 -99,0 Speedway '99 95 
Fighting Steel -.159,00 | Sport Car G 99,00 























Final Fantasy VII . 
Final Liberation - Warhammer. 


-. 109,00 | Star Wars Epis.l:Phantom Menace .. 
-.49,95 | Star Wars: 








Flanker 2.0 ..... -.159,00 | Starcraft 
| Flight Unlimited 3 . 145,00 | Starcraft: Brood Wa! 
Flojd PL. 69,95 


-.155,95 1ande 
..159,00 | Superbike World Championship . 
.79,00 | SWAT3..... 
...59,95 | System Shock 2 . 
-.159,00 | TargetPL.... 
..129,00 | Theme Park World PL. 
Toca .. 
TOCA 2 
Tomb Raider 3 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


PHANTASMAGORIA 2 


Gold Games 2 
Gorky 17 PL . 

Grand Theft Auto 2 . 
| Great Battles of Caesar . 
Great Battles of Hannibal 


EMERGENCY 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 





Gruntz PL . Tomb Raider Il+Misje . 

Half Life. Tomb Raider Unfished 

Half Life:Oposing A Total Anihilation - Kingdoms 
Heroes Of Might 8. Magic 3 PL. 15,0 Tunguska-Legend of Faith PI 
Hidden 8 Dangerous. ...... Sz TUROK 2 

Homeworld .. Tzar PL 


Hopkins FBI PL. 
Imperialism 2-Age of Exploration . 
| incubation PL . 25 












Unreal. . 


SETTLERS II 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Insane Speedway 2 

J.B - przygodówka PL. Unreal Tournament . 
| Jack Orlando PL .. Viper Racing 

Jagged Alliance 2 PL. VIVA Footbal 

Jazz Jackrabbit 2 PL + | Vulture ... 
| | Jazz Jackrabbit 2 PL: Zimowe Przygody49, 95 | Warcraft Il Delux 

| Knights 8. Merchants PL.........-. 49,9. Warhammer 40000 Chaos 


Kroniki Czarnego Księżyca PL 
j Legacy of Kain:Soul Reaver . 


) | Warhammer 40000: Rites of! 0. 
Warhammer Shadow of Hornet Rat .. 69,95. | 





Lego Creator PL Warlords 3:Darklords Resign . 
Lego Loco PL .. | Warzone 2100. . 

Lego Szachy PL Wing Commander Prophecy 
Lemings Pak PL .. Worms .......... 
Liath-Werld Spiral PL...... Wyspa 7 Skarbów PL . 








Pentium 200, 32MB, CD-ROM 4x 
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Liga Polska Manager 2000 PL . 
| LomaxPL.. 


_X-FIIE Unrestricted Acces 
Zork-Grand Inquistor . 








PC CD EDUKACJA 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 
demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 








=P reszcjh także służyć wspólnej pracy rodziców i 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły Średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 


dzieci. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 

ność grania z nauką trudnej, polskiej 

ortografii. Zostały one zintegrowane 

ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 

dzienniczka gracza, zawierającego 
=. popełnione przez niego błędy. 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 


zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka (£2£Q38S 
wymowy, generator ćwiczeń, paka (B9*5: 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), nauka! 
wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły. 
X | średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 


własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 


(i Umożliwia także łatwe tworzenie 


Dzapos | Się ciekawą grafiką. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 





Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilka zintegro- 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 


zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


edycja 
haseł 
zdjęć, ilustracji i map 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 


Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki Profesor generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, połączeń hipertekstowych 
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77% Klaus powtórki, 7 godzin nagrań. 


Explore 


Płyta CD zawiera 20 tomów *Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 




















Kontynuacja doskonałej, klasycznej gry strategicznej osadzonej w realiach KATALOG GRY 


Il Wojny Światowej. Gracz staje na czele pancernej jednostki i dowodzi nią w 
szeregu kampanii i epizodów. 
Zadziwiające wizualnie środowisko gry. Lasy płoną, miasta i lotniska niszczone 
są przez bomby - teren zmienia się w miarę jak niszczysz i rozbijasz swoich 
przeciwników. Twoje decyzje strategiczne są motorem dla twoich jednostek. 
Awansuj, dymisjonuj i zmieniaj przydziały swoim dowódcom, aby zbudować 
najpotężniejszą jednostkę pancerną Il wojny światowej. Nowe, trójwymiarowe 
środowisko i całkowicie zmieniony interfejs - to doprawdy zabójcza kombinacja. 
Walczysz jako amerykański, brytyjski, niemiecki lub francuski dowódca w 
licznych kampaniach Frontu Zachodniego. Nowy system walki umożliwiający 
zarządzanie wojskiem sprawi, że poczujesz się największym generałem czasów Il 
wojny światowej. Nowa grafika 3D zadziwi cię jakością niespotykaną wcześniej w 
żadnej grze strategicznej. Nowy system gry i całkowicie przeprojektowany 






interfejs są wybitnym dodatkiem do już sławnego Panzer Generala. 





BIEC ZLCZJ/LER 


sprawdź na tychmiasć// 2 


CYDER.FORCE 
zap 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
zprototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 


3 na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 


Dyskietki 3,5" DD, 20 szt. 
MYSZ (do wszystkich modeli) 
A500 DO 1MB RAM. 


ZLA 
ABC CHEMII ... 
DEUTSCH TEST! 
ENGLISH TESTER 
GEOGRAFIA 
HISTORII 


ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


ORTOTRIS .... 
PITAGORAS 1 (klas 
ARNIE Il ... 

si BATTLE STORM... 
DRAGOŃSTONE . 
JAGUAR XJ 220 (tylko 








Jeden z najlepszych symulatorów 
lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 
legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem . skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 
Nowość 1 MB RAM! 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 


jportach i osadach. Bogata oprawa 


graficzna, zapis stanu gry na dysk. 


LAZARUS 
MENTOR... 

MR. TOMATO...... 
OLIMPIADA '96 
RICK DANGEROI 
SZACHISTA... 


ZESTAW GIER 1 (4 dysk 


Kupon zamówienia 


Poczta: _ _ 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . 
Nazwisko, imię: . . . . 


ul./miejsc. . . . . 


NOŚNIK CENA 


Podpis zamawiającego. 





_ KUPIEG 


Procesor: Pentium Il 233 
Pamięć: 64 MB 

Obraz: 8 MB, 3D 

Dźwięk: karta 16-bit 
CDROM: x8 

Format: PC CD ROM Win 95 





DQ OROM QDYsk 


NOŚNIK CENA 


Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 
RAZEM DO ZAPŁATY: 
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PREMIERA: Grudzień 1999 PREMIERA: 25 Listopad 1999 





PL ! AE PL 


' | E 
Po ; 4 


PREMIERA: Grudzień 1999 


gej 





PREMIERA: Styczeń 2000 


PE 


PREMIERA: Luty 2000 


4 1 





WATATETLYJCNZEK: 
galie 


ADAŚ i PIRAT 
BARNABA 


Wspaniała gra przygodowa dla 
dzieci, w której jako mały 


zwi onotie z rąk pirata Barnaby 
W rolach głownych Piotr 
Fronczewski, Jan Piechociński 
i Wiktor Zborowski. W pudełku 
z grą wspaniały prezent: 
zegarek podróżnika. 


THEME PARK 
WORLD 


Twoim celem jest 
zbudowanie największego 
wesołego miasteczka i 
zarobienie na nim jak 
największej iłości pieniędzy. 
Wymyśl najbardziej 
zakręcone maszyny do 
zabawy i spróbuj 
przyciągnąć j ak największą 
liczbę gości. 





STREFENISKICHECEA 
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e Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

e Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni 
OWA OZWEKZENEJ 
telefonicznego, 

EWZEWTECIE WELON 

* Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

OWY SSE WATACHM 
24h. (za dodatkową opłatą) 

WESPEW CZE 
WOCSGIEE NE OWYCH 
zawartość paczki jest 
LUELOUE UC ay ETZ CH 





ATATTETLYZCA 


„padlilcyy 5 20:1E 0 


TZAR 


”_ Strategia czasu rzeczywistego 
bezpośrednio nawiązująca do 
znakomitej serii Warcraft 
znajdziesz w niej wszystko co 
kochałeś w Warcraft || oraz 
wiele nowości i udoskonaleń. 
Obowiązkowa pozycja dla 


iat Pol 


eca 


PIZZA SYNDICATE 


Gra Pizza Syndicate to 
przesycony olbrzymią dawką 
humoru menadżer, w którym 
musisz zbudować jak 
największą sieć pizzerii na 
całym świecie. 20 miast z 
ponad100 klientami do 


lze> 


zk R=EB zas 


AIRLINE TYCOON 


Airline Tycoon to manager, 

w którymegracz będzie musiał 
wykazać się umiętnościami 
zarządzania liniami lotniczymi. 
Należy planować zakupy 
samolotów, kalkulować ceny 
biletów i otwierać nowe 


„iecikileyy Jye cole: 


zU ALITETLYZCNIECH KAESZY 


FIFA 2000 


Kolejna część najlepszej piłki 
nożnej na PC, W najnowszej 
wersji znajdziesz: 850 klubów, 
18 największych lig Krajo- 
wych, 40 zespołów narodo- 
wych. Niesamowity realizm 
ruchu postaci zapewnia 


wielbicieli dobrych gier RTS 
oraz fanów Warcrafta 


obsłużenia w każdym, 50 innych 
postaci. Gra w petnej polskiej 
wersji językowej 


połączenia do jak najatrakcyj- 
niejszych miejsc na Ziemi. 


technika motion capture. Przy 
produkcji gry udział wziął 
reprezentant Anglii Sol 
Campbell. 


MBA LIVE 2000 RALLY 


Najbardziej realistyczne 
wyścigi samochodowe od 
czasów Collin McRae Rally. 
Wymagająca 12-megowego 
akceleratora grafika wprost 
powala swoją pięknością 
Kilkanaście oryginalnych 
teamów rajdowych i 
najnowsze modele samocho- 
dów rajdowych. Gra w 
polskiej wersji językowej. 


THE SETTLERS Ill 


Trzech różnych bogów: Jupiter, 
Horus i Ch'ih-Yu; trzy różne nacje 
specjalizujące w innych 
dziedzinach, 150 rozma- 
itych postaci, 30 grup 
zawodowych, 40 ro- 

dzajów budynków. 
PRZY ZAKUPIE GRY 
SETTLERS Ill - GRATIS 


SETTLERS I + T-SHIRT. TTP 


BALDUR'S GATE 


Najnowsza edycja najlepszej 
koszykówki na świecie. 

W tym wydaniu wielki powrót 
Michaela Jordana - tym 
razem w roli komentatora 
sportowego. A ponadto 
aktualne składy drużyn, 
wzbogacona grafika, 
udoskonałona animacja i 
wiele nowych opcji. 


Największa polska łokalizacja. 
Tylko teraz Baldur's Gate wraz z 
dodatkowymi misjami zajedyne 
149 zi. Dodatkowo tylko w 
Wirtualnym Świecie przy 
zakupie Baldur Gate 
otrzymasz oryginalny 
-) mousepad Baldur's Gate. 
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w naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy na pc 
LEDAANULE LOSE! DMLEWUILCHNI AA 55 zł UEHWELLYA 59 zł Sin 99 zł 
WZLOTY JE 45 zł GUZA CU JE 49 zł Mortyr 99 zł OGALEIOAH LU ELI) 129 zł 
UCREALCELJA 149 zł Emergency 49 zł Myst 69 zł NUKZEJUIEC 59 zł 
Armored Fist 2 59 zł UENELESAJ 109 zł Need For Speed Il Special Edition 59 zł System Shock 2 93 zł 
Baba Jaga i Zaczarowane Gęsi PL 49 zł Gex 3D 79zł ZE 69 zł LEE EE 69 zł 
JEM DETNIE) 99 zł LECESUA INK AEC EEaj WICLCJ 69 zł LUCK IA WELLE 
Blood Omen: Legacy ofKain 69zł INCSCEWI 49 zł Pandemonium 2 69 zł LOROTTELOUZŚSJ ES 139 zł 
Carmageddon 59 zł RCEHAWIELUU 49 zt Mortyr 99 zł Tomb Raider 3 99 zł 
CESETA 69 zł Książe i Tchórz PL 55 zł LELESUELWIEJ 69 zi LOCIE UWIEL 69 zł 
Civilization: Call to Power 159 zł LOSKA CHJELSLAA 49 zł LENCHLELICWZ 69 zi Turok 2 69 zł 
UELOOZZ W WRUCZEJIO WAKT I Lemmings Pak PL 49 zł [SC 29 zł Ultima On-Line rzeyaj 
G86 Red Alert + Aftermatch + Conterstrike 129 zt [ELLOUAKUCKI 155 zł |LHEUJZISCENYA 43 zł U ELUELUC ETOWE 59 zł 
Dark Reign 59 zł IULEODAETNH 69 zł LELICELAKZOKA 159 zł Wing Commander V 69 zł 
UEILOWJE 99 zł LUELIIUCHJ 99 zł Rollcage 145 zł LZIEWEUCLU 35 zł 
Duna 2000 89 zł Mayday PL 48 zł Screamer Rally 59 zł PENIS 59 zł 
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Zamówienia złożone do godziny 16.00 
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UCZHAWZAŁU 
wliczony w cenę 
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e Płacisz przy odbiorze przesyłki 











*|e Program otrzymasz w ciągu 
2-5 dni roboczych 
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W związku ze zbliżającym się okresem Świąt Bożego 
Narodzenia oraz Nowego Roku 2000, życzymy ciepłej | 
i rodzinnej atmosfery, aby spędzili Państwo ten czas wśród 
7. blasku świec, świątecznych zapachów, wspaniałych prezentów 
i szczerych uśmiechów najbliższych. j 
Wierzymy, że Nowe Tysiąclecie przyniesie nam wszystkim 
szczęście i spełnienie najskrytszych marzeń. Nasza firma jest , 
wstanie urzeczywistnić jedynie te, które dotyczą gwiazdkowych 4 
| upominków i marzeń o przeniesieniu się w mistyczne krainy 
| magii i czarów. Nasze produkty dadzą Państwu możliwość zre- 
] laksowania się, wypoczynku a także rozwijania 4 
* swoich umiejętności przywódczych, organizacyjnych, 
sprawnościowych oraz intelektualnych. 
Jednocześnie zapewniamy o ciągłych staraniach podwyższania 
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© Dziś zamówienie © Dziś dostawa © Dziś zamówienie © Dziś dostawa © Dziś zamówienie © Dziś datach © 


YA") czego Państwu i sobie życzymy i 
dyrekcja i pracownicy firmy Planeta Gier | 
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Zamówienia złożone do godziny 16.00 na terenie Warszawy realizowane są tego samego dnia. 
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* miesięczniki: CD ACTION i GRY KOMPUTEROWE 

OPLEAOTCES EC HDIYN:JKOI 

WEZZWESAECANZEMACSNZWWEC OAI ONE 

KOMPUTERA MULTIMEDIALNEGO i jednej ze 100 GIER - NIESPODZIANEK. 
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MAGIC: THE GATHERING oraz logo 
Wizards of the Coast są zastrzeżonymi znakami 
handlowymi Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie 
prawa zastrzeżone. 

FORGOTTEN REALMS oraz logo 

TSR Silver Anniversary są zastrzeżonymi 
znakami handlowymi firmyTSR, Inc. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 

PLANESCAPE jest znakiem handlowym 
firmy TSR, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
TSR jest częścią Wizards of the Coast, Inc. 


POKONANA 


. Aroy Denńiną 
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Impreza Rally Championship 
740) w LŁA £ MALA ELLI 


„„Gabriel Knight 3 
„Neverwinter Nights 
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CZIECIĄ TD EL mówi dobranoc 


Kombat Korner 
EFR pazusezaeew BattlE Arena Toshinden 2 


Na 5 minut przed pomaa 













cie 
—_ Szymon Olesiewicz 
Mateusz Ożyński 























Athlon + Fa Główna 
Ę GeForce 256 
2 „Joysticki Gravis 























Jacek Piekarek 


















Adam Andrzejewski Joysticki Logitech 
Dział Reklamy „Karta dźwiękowa WinMax 
Janusz Kunatkowski Matrox Marvel G400 
tel.(0-22) 652-37-37 zeta 
Druk „FaIM PIIO 
UNIPROM S.A. „Słuchawki Sennheiser 
Warszawa Er, : ł wo DR 
ul. Mińska 69 - 105 Ada nn 
Nakład 135.000 egz. 
| Adres redakcji 
| NEWS SERVICE ; 
Ę _ 00-800 Warszawa 66 : 
skr. poczt. 21 Ę 
tel./fax (0-22) 624-91-47 O OYZZE WEP IEGRPWYSE 
pon.-pt. godz. 97-167 ERA 
e-mail: > Ę 
f k 133. „.Tekknology: Nuke'm? 
redakcjaĆssonline.com.pl ź 
Internet: 135. „„Trendy: Flat Eric 


http:/www.ssonline.com.pl/ „..Trendy: Wired 
Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, wprzypadku | da annanei 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 


ich właścicieli. 
h j Nz 
Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. czw. konk. CAC: Tiberian Sun, Pizza Syndicate 














































Jeżeli jeszcze nie 
słyszałeś o kolej- 
nym przedsięwzię- 
ciu twórców BAL- 
DUR'S GATE, to 
powinieneś prze- 
czytać zapowiedź 
ich cudownej gry — 
NEVERWINTER 
NIGHTS 


Na pięć minut 
przed premierą gry 
TZAR tow. Berger 
Bergerowicz 0po- 
wiada, jak to miło 
carem być 











" Nazasadzie wy- 
łączności przygoto- 
waliśmy dla Was 

| recenzję Świeżo wy- 
. | pieczonej gry 

= "| ATLANTIS 2 
=> w wersji polskiej 














Tym razem aż trzy nowe ddd. UWAGA 
STRATEGIA!!!, BACKSTAGE iKRO- 
NIKI RPG, do Ciebie należy wybór 


Wiemy, że zdenerwuje Was test no- 
wej karty z chipsetem GeForce 256, 
ale to nie nasza wina, że zmiany 

w kartach graficznych zachodzą czę- 
Ściej niż podwyżki cen paliw. Tak, 
trzeba albo pozbyć się karty graficz- 
nej, albo sprzedać samochód 


Jeżeli chcesz 
mieć power 
w spodniach, 
to kup sobie 
PALM V, po 
wyjaśnienia 
zapraszamy 
do działu 











Nasi bystrzy redaktorzy donoszą, co się działo na 
rajdowej imprezie premierowej RALLY CHAM- 
PIONSHIP 

ROGSYY 


A 


5 4 38 az 8 s ge. ; z 
A samą grę RALLY CHAMPIONSHIP z prędko- 
ścią błyskawicy opisuje niedoszły Mistrz Świata 
w rajdach samochodowych — kkk 


LA 


ZD 
ZA 
: 
s 


SHADOW COMPANY to gra, która wstrząśnie 
bez mieszania gatunkiem strategii czasu rzeczywi- 
stego. Dlaczego? O tym w recenzji. 


a także dla pulsujących fanatyków pięknie wy- 
ostrzonych kolorów — recenzja gry RAYMAN 2 


OMIKRON: NOMAD SOUL to pierwsza gra kompu- 
terowa, w której zagrał David Bowie. Następną po- 
dobno ma być TETRIS, czy uda mu się przetrwać? 


/ DEWALUACJAOCEN | 


U TZN JETTAZTJEKAUET MALEC ETA WLICZA 

© AWZ: AŁEWA ZET CHINLIEW ICE UCIAN LEN TUTAA 
LET J244 Z UEKICJE GII KOS SOJEWEREWA TUI CEWUOELCAIEUICJH 
UZ AOWEC CJ LITE LW ACO J CHECI NEI OZ EKZECONKCIWZETCAJEJE] 
(TZ LUA ETS NAC UCZY UCZE A LA EET LWAWZJ 
ZADEN YA LIE OLUKIEWIELOWNEW CJOTNZAN CIECIE NC 
CELA ZALECAM EUCWZIELWACUELALLCJEWIEWAJENYCECACETCNH 
LAW AŁEWA ZWLEKA NAW LI CIEKAELUNACTECHNNINJCZNWA 
chodzą dobre gry, że trzeba zmienić skalę ocen, że można by oce- 
UEACI ANA CIALO CUTE UKZAA ZSAWECIETUIA ZAZUSCICTH 
W ZWZ EWA U ZELW ETC LI ATEWEC CJ IIELWNAZJ JONY] 
ZAYA AIN EW ACGTCY AC GOLA VZWELEWCZ<OJOMNCC 
UZO RAZA CH CEA) LLWAIELWA WYLACZYC OMEN 
LI EWEJEKIEKOKT WEST EW OECŁEWLTNAGCK ZETOR. HEOFILNICNEGA 
WZT AS MUŁ NEM ZW A TWIN CICKJ GNIEKICIAASIUKI CE 
£11] CEZ TN LNU LOU ECOLE ECT OWCE CC AC LNEINA 
|EKIACOZEW U CHEM LECH EWLEKNEWNE ICT WUJA 
OJ EWIEWUCECJWENCJORLOEWA A ZIUA ETEŁAC AUCIE 
konkurencyjnych produktów. A skoro gry się zmieniają, należy co ro- 
ku przyglądać się kryteriom i skali ocen, czyli przeprowadzać deno- 
| LUILECHALIEKJ EW EKZTDWET GETCIE EZM LET] ET 0P4 IK J CI A4 LUZ 
LJ CEZTIOWYJEKCJEWCOJSCOZZNEWCJEKJOCEZZAIWACJERZTACJ 
kupić, a o której wystarczy raczej poczytać czy posłuchać. Tak czy 
inaczej, żeby już nie przedłużać, informujemy oficjalnie, że od tego 
UODO ZZ ACEI ETS KURZIA EJ EWYEN CJ JNICYH 
wtórzymy za rok. Podaną poniżej skalę stworzyliśmy przyjmując zało- 
żenie, że gra otrzymująca ocenę 5 jest tytułem przyzwoitym, który 
WETA: ZĄC WZ LEK CY LEMETO TOEIC IELCRY GU CJLNEJZŁE 
(ZK LK. ETZ KET ALEZ ETZEW ONE EN AT IENUCZACA ALICE ET 
| SZAL ZEK UT GLIEWN=ETECIEKIU ZJ OZUSŁCWLCYCOJAJCEGC © 
(ol [T [ZUA KRZ UO OACYETZZIEKOSTNAICOĄ 


4 UANL UFASZ CNJZELWNIONNK EUT WELNEKC"ZCE UI 


LET.(7717:WE-7.174/10/11 IEANSOWZCAELG U 
JZEUCCYVHH 


© - CIENIZNA. Dobra, aby pokazać nie lubianym 
(CJ [e] LLP LEJ (ULE ELETEIENELCY LILLE CN TT| 
U ZACZ UUEUWCNELCY LLOCULCWYLTILCUA 


c ZYTA. ACTON AACNTZĘZEJJIA 
ża się koniec roku podatkowego i potrzebujecie 
EU CAALEW TU UINSENI EU CAE 


Ź]._ GRA C4:/.W IEEE" EEUECIAR ACC EL 
ten pomysł już gdzieś widziałem... 


"M7! | i AĆ4 9] P BSE IEJETCZM ZAZU 
WA LLU LED AUETLEJZEWIETNECIJ 
EEE LKR EIEETICELUTTA 


G_- GRA PONADPRZECIĘTNA, zawierająca 
(JELEWZMIA LUIETTEKIELNZIJIA 


AAJYWAC IIP OJZRZACEZ AJ 
ze względu na liczne walory artystyczne, 
TJ UCZA EWECI ETER 


=). WYBITNA, musisz ją mieć! W swoim 
CELUTJ (MEJ CZA A CNC A ZZLJWICJA 


=JX]:Y| [4174340] [o] ZB ELUZLLUICAALEILEC(ICEE 
7 AN [ZZINOLIEW SCEI CEIEAJELICKC JELEC 
LOW JEN ESKK UNCZTEWIECZA CJĘCETUIA 


q |» EFA:Y WYZYWA PTZTAN ZY TAL ZY 
UEJZYJCYLJLCJH 











N a początek garść informacji dotyczą- 
(27M UONCZA Z EIETZZ Z MLC 11104 
ELLI JUA 


W EJ UIN YA Z ACOYNWICCWICCNICECH 
czenie tych urządzeń z telefonami komór- 
LOWLUALICLCEROWEL ELLO ACOANEGE EJ 
ważącego tyle co przyzwoita cegła COMMUNI- 
CATOR-a firmy NOKIA, a egzemplarze o wiele 
bardziej finezyjne i poręczne. 


CEUOWAISGELEMIOCIECLSCY 

| COSA © W AUTWAL ILO LOHAN CTY 
WCEWO (ZZ ZLEOLKOOCNW CEE 
CORAZON CHAO OOEUJTCTLIJA 
LELCLEN UA ZIENUUKY COW IZY CE U 
godzin (ponad dwa tygodnie), a z użytkowni:- 
kiem komunikuje się za pomocą 2,5-calowego 
OLEK HYLOWZEAU AT OWZTWAAT ELFEN 
UZ ZAWIEWNWECIORCHZ NCZICYALICĄ 
netem. Cena FREESHOT-a wynosi około 135 
dolarów. A kiedy podobne urządzenia za tak 
EUELO JERZY EWICEIENILCCA 


ASIO wprowadził do sprzedaży nowy mo- 
SLONEIO ERICA OIU JA:WKULEH 
czone symbolem E-80 urządzenie przeznaczo- 
LEWCOSUCZ OAZA UE JENUŁLCSUEA 
| LOELEWNCWELOENCIJILCHONŁET ELE 
WEYELULEWINOCKCLCOZGCNEN LECZ UA 
Adaptive Server Anywhere. Palmtop wyposa: 
ŁOWACOWZEEI EN ELICHWUAYTCZA JI CU 
CZNA ICON CCC UZ CIZ U CNCOSCIEJ 
CE JILCHIJNCEZA CJ ZLEW EK LATE] 
UA LOW LILOWAKIEWLOONCOYN CEC NA 
WYSZŁO ZW LZH GC LWELIEW US 
wadzanych danych oraz zabezpieczania apli- 
CHWILE WIUCCUNICZYJANEUCJZ 
COW NALICSCWAŁEWIGIEUUOHRO ENO CHCH 
ULU OREUEL CHUCK OCEMCJCIOA 
W LEJEOCYCELELSŁOCCCREWNWCHJ ONCE 


EU OTZZTWOSZ ALEC EIEWLIC 
| COSIŁECEELENY LUOUELEM 


WOW WENELIWWEICLYATE CONAN 

| ELORYCOJZO WC WZ: 7:0 IYIŁZE 
SEO CEC UEN WI ZCYCU 
nia poczty elektronicznej przy użyciu telefo- 
LUB OUULOWCCONY CC CWIEAA ENIA A 
CKET E KX-FE830 i kosztuje około 250 dola- 
rów. Dodatkowo do poczty można dodać zdję- 
OEAWLOJELENCEW LOCH LAWATEJEU 
nej kamery) w ośmiu odcieniach szarości, 
a poszczególne kadry przechowuje się na 
kartach pamięci MEMORY STICK. 


LOOWUŁEJE OO WEW CNANCI CH 
USWULEJNŁENUCN UOVELCH CIECZ 
„Telecom '99” ERICSSON zaprezentował od- 
W ZILESA ZWEI CHEOZŁAJOOCNKC 
ULLWAL CZE ONE OEIY ERIC ICYZEWY A 
OWIEC UTROCO ANN NUCNZNE EWA 





WEJ a AE ali=lenaat=(">v4le) 


dział jako jedyny zachował stare nazewnictwo, he, he!) znowu jest 
dużo gier wydawanych u nas. Dzieje się tak dlatego, że, po pierwsze, 
w końcu jest o czym pisać, za co chciałem podziękować po równo wszystkim 
dystrybutorom, wydawcom i ich przedstawicielom, a po drugie, nadchodzą 
święta, więc zawczasu informuję Mikołajów, Dziadków Mrozów czy też Ma- 
harishich Transcendentalnej Ekumenizacji Stożkowej (tolerancja to podsta- 
wa) w ich zwyczajowych workach na kapcie, na jakie tytuły warto (i za ile!) 
mieć baczenie. Wspieram w ten sposób redakcyjnych recenzentów na ich 
drodze ku grze doskonałej. Życzeń, póki co, nie składam, żeby nie zapeszyć, 
bo w końcu numer styczniowy ma wyjść tuż przed Świętami, ale z przyjemno- 
ścią zagrzmię rdzenną polszczyzną - HOWGH! 
NEWSREADER (piotriQssonline.com.pl) 


W tym wydaniu Sserwisu (zauważcie, że po zmianie tytułu na NSS mój 





CD PROJEKT 

Uzyskaliśmy nowe wieści na temat gry, o któ- 
rej wspominałem w poprzednim numerze — 
ADAŚ | PIRAT BARNABA. Ten produkt, jakby 
stworzony na prezent gwiazdkowy dla młod- 
szych graczy, zlokalizowano przy współpracy ak- 
torów: Piotra Fronczewskiego, Wiktora Zborow- 
skiego i Jana Piechocińskiego. W pudełku poza 
instrukcją i CD z grą znajdzie się elektroniczny 
zegarek. Poza tym CD PROJEKT zabiera się 
ponoć do największej lokalizacji gry, jaką kiedy- 
kolwiek planowano w Polsce — mowa tu o PLA- 
NESCAPE: TORMENT. Termin ukończenia prac 
ustalono na początek przyszłego roku. Z kolei 
w serii „budżetówek” wydane zostały właśnie 
WORMS i ROLLERCOASTER TYCOON. Obie 
gry, w pełni zlokalizowane, sprzedawane są 
w cenie 69 zł. 





rzy się z premierą FLIGHT UNLIMITED 3 oraz 
THEME PARK WORLD, FIFA 2000 i NBA LIVE 
2000. Tytuły te powinny dotrzeć na półki sklepo- 
we do końca listopada. 


LEM 

Niestety, dystrybutor nie dotrzymał terminu 
premiery RALLY CHAMPIONSHIP i pudełka 
z grą jeszcze przez kilka kolejnych dni nie było na 
sklepowych półkach. Myślę jednak, że warto było 
czekać na ten tytuł, którego cenę wynegocjowa- 
no na 99 (!) zł. Na grudzień zapowiadane jest du- 
żo równie mocnych tytułów (szkoda, że już nie lo- 
kalizowanych): INDIANA JONES AND THE IN- 
FERNAL MACHINE, QUAKE 3 (wątpliwe, ale zo- 
baczymy...) i WHEEL OF TIME. A po świętach 
powinien ukazać się potencjalny hit pierwszego 
kwartału roku 2000 — INTERSTATE '82. 


MARKSOFT 

Ten skromny wydaw- 
ca i dystrybutor, który 
zajmuje się głównie pro- 
gramami multimedialny- 
mi, wydał swoją „flago- 
wą” grę — LIGA POL- 
SKA MANAGER 2000. 
Nowsza wersja to duży |- 
skok jakościowy wzglę- | 
dem LPM98 — wprowa- k 
dzono tu m.in.: możli- 
wość pożyczania za- 


CODA 

Jak się niedawno dowiedzieliśmy, CODA jest 
oficjalnym dystrybutorem firmy THQ. Poza wyda- 
niem gier oryginalnych, takich jak np.: RENT 
A HERO (69 zt) i ANCO PLAYER MANAGER 
98-99 (49 zł), w grudniu możemy się spodzie- 
wać wysypu gier zlokalizowanych. Będzie to kil- 
ka tytułów oferowanych po bardzo przystępnych 
cenach: AMERZONE, FLOJD (69 zł), ZWARIO- 





WANY CZARODZIEJ (49 zł), ZWARIOWANY 
CZARODZIEJ 2 (49 zł) oraz SIMON PUZZLE 
PACK (49 zł). Warto wiedzieć, że polscy dystry- 
butorzy za priorytetową sprawę uważają teraz lo- 
kalizację własnych produktów. 


IPS CG 
Ten zespół wydał ostatnio REZERWOWE 
PSY (89 zł) oraz NHL 2000 (99 zł), teraz zaś mie- 


wodników, dokładnego ustawiania strategii dla po- 
szczególnych piłkarzy, a także autentyczne składy 
drużyn polskiej ligi. Do chwili zamknięcia numeru 
cena detaliczna gry nie była jeszcze znana. 


MIRAGE 

Cały listopad i grudzień stoi, oczywiście, pod 
znakiem Lary Croft — jeśli jeszcze o tym nie wie- 
cie, to informuję, że faworyta (no już dobrze, 


modelka EIDOS=a Lara Weller) z TOMB RA- 
IDER—a, przyjeżdża do Warszawy 30 listopada! 
Poza oficjalnymi, zamkniętymi imprezami 
z gwiazdą będzie można ją spotkać pierwszego 
dnia wizyty w „Empiku” (Ściana Wschodnia) oraz 
następnego dnia w Jankach (prędzej czy później 
znajdziecie tę miejscowość). Szczegółów i tak 
zawczasu dowiecie się z telewizji. Przyjazd ten 
związany jest, oczywiście, z premierą TOMB RA- 
IDER=a 4. Poza tym wkrótce wejdą na rynek in- 
ne produkty firmy LEM: SEGA RALLY 2 (jeszcze 
w listopadzie), DAIKATANA (grudzień) i URBAN 
CHAOS (grudzień). 


OPTIMUS 

Różnorodność tytułów (i to jakich!) wydawa- 
nych przez OPTIMUS=a w ostatnim kwartale 
może niejednego gracza przyprawić o zawrót 
głowy. W listopadzie wychodzą: GTA2 (159 zł), 
GABRIEL KNIGHT 3 (159 zł) i NOCTURNE (159 
zł), jak również CREATURES ADVENTURES 
(99 zł) i CREATURES 3 (99 zł). Nadmieniony 
w poprzednim serwisie FARAON wyjdzie 6 grud- 
nia i będzie kosztował 169 zł — wszyscy, którzy 
wcześniej kupili angielską wersję, dzięki kupono- 
wi z pudełka będą mogli wymienić oryginalną grę 
na wersję zlokalizowaną. Poza tym w ostatnim 


wł 


miesiącu tego roku pojawią się: SWAT 3 (159 zł), 
CLOSE COMBAT 4 (159 zł) i dodatek z dziewię- 
cioma misjami do HIDDEN 8. DANGEROUS, 
opatrzony podtytułem FIGHT FOR FREEDOM 
(169 zł). 


TOPWARE 

Gra, w której wszyscy widzieli polskiego FAL- 
LOUT-=a, właśnie została wydana, i to w cenie 69 
zł - GORKY 17, sprzedaje się, według TOPWA- 
RE, znakomicie. Na horyzoncie widać już 
EARTH 2150, SEPTERRA CORE i WIZARDRY 
8, choć tytuły te wciąż jeszcze nie są ukończone. 


GYBERIADA 


Otrzymaliśmy informację z pierwszej ręki: 4 
grudnia w Łódzkim Domu Kultury na ulicy Trau- 
gutta 18 odbędzie się CYBERIADA. Jest to im- 
preza sponsorowana przez IPS COMPUTER 
GROUP, LEM, TOPWARE i SONY, przezna- 
czona dla wszystkich graczy z Polski, którzy 
chcieliby wziąć w niej udział. Gwoździem pro- 
gramu będzie Turniej Graczy (FIFA 2000, SW: 
RACER, TEKKEN, QUAKE: ARENA), a dodat- 
kowym atutem imprezy ma być spotkanie 
z twórcami komiksów. Szczegółowe informacje 
uzyskacie pod numerem telefonu: (042) 633 98 
00 wew. 244 lub 247. 


PLANET (F APES 


Akcja tej przygodówki akcji, bazującej na 
książce autorstwa Pierre'a Boulle'a otym samym 
tytule („Planeta małp”), ma rozgrywać się w przy- 
szłości. Jako jedyny żywy rozbitek uratowany ze 
statku kosmicznego, przeniesionego nie tylko 


w przestrzeni, ale i w czasie, dowiadujesz się, kto 
rządzi na planecie. To bardzo dobra propozycja 
dla miłośników kanału Discovery i wczesnych 
programów państwa Gucwińskich. Grę wyda 
FOX INTERACTIVE w trzecim kwartale przyszłe- 
go roku. 


PHOENIX 


Zjednoczona niedawno flota HASBRO, MI- 
CROPROSE i TEAM 17 przygotowują na bliżej 
nieokreślony termin (ale w przyszłym roku) sy- 
mulację kosmiczną PHOENIX. Gra, zbliżona 
w obsłudze i fabule do HOMEWORLD, będzie 
zawierała elementy przygodowe i aż cztery al- 





ŁU LOLCHOCWLOWLEC CELA AA 
EHO NOWEL CWUILGIONCNONY 
CEWLUM CEJ UONOZWIAA CELU 
mikrofonem służą do konwersacji. Pliki MP3 
CZW WELON EW CHEZ WUS [->)7.1 
[7 1:DSR OJCZE CHI EWOCIEO CNOTY 
WAUOZALEOUAEUCLICYCOSESY CYC ER 


UMYJ UCNE SCE CZY CSZINIOCH 

WZOJSLUUOŁELELEWICWAEUI OCL IK 
SONY zapowiedziało rozpoczęcie produkcji 
W EILUELENOWEICEJCHECONIILUNULKJA LLC 
| ODOWENOW CCU U NAGLO NICI 
LEWA ELIHU LA GE COO LEHI 
CZE ESTELSTECO LO NAZI EEOLCREJCELICJ 
OOO LPA LU BŁEWYZEJELUELEWWEOLC] 
CEA ILS NLEKT TCZEW CZAJE 
W OOLEWC UEIWACJAWTE ERICA LEA 
ELO ELENA WCOEWN OWN ELIUEAJ CG] 
| GULOLELENĄ 


CIEN ULCOHCEOLUTELSCKIENNCNO 

tu SONY stanowić będzie RIO 500 DIA: 
bD PZENLUUCHEOR CIO CUN UCZA AC 
niedawno z producentem układów graficz- 
| ZLUBLILUERCYALEKUWNTAWTOEZŁUWACLO 
że w 64 MB pamięci, pliki będą przesyłane 
YZ TAT: LCCI WELEKZCEOKU CC 
PILICA 


akże CREATIVE TECHNOLOGY przedstawił 

swój odtwarzacz MP3. Urządzenie o nazwie 
| PEJA TCZEWIE UAT SSCELIELNACH 
JL ECÓON O CUOWELICKA ALUELCHNUCWICH 
EGELOWOECUEELCHLGOWELIEK A ELU 
LELEKUOEICCOWEKSUCIWELENL LLELUCH 
UL OLIWIE TZACCEANC LELEWELA 
ELO ESELOKCY CO LILNIELGLEWCHO 
ZILP ELI NEEISWELOEELEWLCIH 
CO NEHIR CZWW ELEN CL 
AYNEALIO TOW ELEKCUEW CEL EEWIEEWA 
się poniżej 400 dolarów. NOMAD II, podobnie 
| ELGEEON OWCE AŁE ELOI ŁC LH 
OCYWALIUSCEA 


OCURJJCELOCWIEL MIKE CECE 

czy MP3 jest DIGITAL AUDIO PLAYER fir- 
WALCE LBUE 1 Kol AL CEO CULUCUCJII 
M LOŻENEKC ON UJ CLUOSJA ET CHAMY LUTZ ZI 
128 MB, choć mają być także dostępne mode- 
le wyposażone w 96 i 64 MB. Najdroższy DIGI- 
TAL AUDIO PLAYER będzie kosztował około 
CEULUEIUA 





na koniec „wiadomości palmtopowo-od: 

WELSH LIUEWWLERIEWELOWY 
firmy PHILIPS: otóż zaprzestaje ona produkcji 
palmtopów z serii NINO. Podobno rynek tych 
ULUOWKU CELOCEN LIC JELEC SYNY 
| CALUNCIEY CACY CILUCICNA 
OEB ELO NU OIĘAILUEWUCNICJ 
teraz skupić na produkcji „inteligentnych” te- 
|EOWALOLOOWONAJIUZONECLELTNY M 
WEEEWŁOR OKO GLUOKKUCYALETCHAO MUCC) 
przypominać palmtopy, myślę, że jeszcze nie 
wszystko stracone... 
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UJITSU, zachęcone powodzeniem AP- 

|U-ENOYZNIC LEON 
umieszczonych w jednej obudowie z monito- 
rem. MFV DESKPOWER PLICHE 243 ma być wy- 
LEONA JOOCOU APIC EEN UL AKI A 
WZLWKNEWCSJEOUK MEZA 9:7 UBLCIA 
| ELACOWEWICTZA | GONLELIKUCHELCIECH 
| OLIWY WI BLEIOCO O" WZCENŁZENCA A 
LGULECEEOWEALCUUAUŁCWIOCJCUWAW OT 
ne przez „Jabłko” producentom maszyn przypo- 
LECHOWI LENŁWOSC NIE OAWES 
JENUOENN ICN AC YZ CICWECEJ 
OLOWAOCWLWECOJ ZŁEM ZAJ LILO LICH 
ELSE CIACOCAJNJ EINE W EWCJE 
mniej przypomina produkt APPLE-a. 





UA LO CENOWO dY EWC AWLCHH 

| ELSCEŁO CHA EULOWSZA LWA: CCITI 
WALCECEH LOWOH CZE CATERINA 
| OTLOWIIUELMAUEWWECON JI 
UOR ZTOWIOWELOWAU CELL HEL OLC 
i nieorganicznych, co znacząco zmieniło wa- 
runki przygotowywania produktu. W obecnie 
O CODEWAWLECEH NOWEL ZNAWCA 
CELI LELWACOO YNY ZEN NICH 
CUOILONOSJEWNICATTYCLET CŁO (ZI 
ECU WALOAW I UOŁEEWJICLONIN OCH 
W ALIEMUSCCOWAJ OWZWCH CYC EAC 
[CEWOCOWENUGCLCEW AU CECYLIA 
WIENUONC ATC MOON ALENICO YYY 
WESLONIUCO NO WECE CSDCLIECCWA 
ONI CCENLECNE LCLELUNEOCHOW NEC 
(ULIESZĘLELEWYC TUNE (ELHCWEZICIA 
WCŁACLOSTOWANILUCZ OWLELLUUYA 
LENUJCCZHW ECEICO NO WIC ACZ CY 
CHEN CEA I OA WO CICNOCECZC LLC 
komputera będzie można użyć w charakterze 
ECLOLEWUO WARE ANAL OTC 2 
(COLOLLEWIN ZUCH 


ysyp procesorów INTEL-a. Ku po- 

wszechnemu zaskoczeniu firma przy: 
O JCZACKNU GOENCICHJJEALOCNIAJ 
nastu układów znanych wcześniej pod kryp- 
tonimem COPPERMINE. Są to modele PEN- 
UBU CY TLEOWACHJCE NAC NIO 
| (UIEMELOWELENY COW WOJEN JEKZI CJ 
733 MHz (w komputerach przenośnych od 
400 do 500 MHz), przeznaczone do kompute- 
WALEJISY NO CHIN AH NIC CJE 
puterów przenośnych. W porównaniu z po- 
przednimi P III wzrost ich wydajności ma wy- 
LICSJGOZENI OCZ NAWA TAE CII 
CIENCJOMAWOUGJI GALE 
procent). Procesory mają współpracować 
EECC OWY LUŁŁATCOÓWZLY LAWA SGLCJU 
CEZ WHA:) 72 GEYUKI CY BZU) 
- ten ostatni będzie przeznaczony specjalnie 
dla stacji roboczych. W przyszłym roku seryj: 
ENDO OWELEN ION M ULU UWUEJE! 
przekroczyć granicę 1 GHz. No cóż - chyba 
LAN OLEWJ EE EH WL LLIĄ 
(OGWUŁACCSJC FLORENCE ECM JH 
wadzenie procesorów z serii ATHLON, także 
OLO EWAWACH YCIA EYUILUCH 
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ternatywne zakończenia. Zmagania ludzi z czte- 
rema innymi rasami mają być o tyle ciekawe, że 
ich technologia pozwala na pokonanie bariery 
czasu. Ho, ho, ho... 


ś | 


DUKE NUKEM FOREVER 


O tej grze mieliśmy już okazję rozwodzić się 
nie raz, a zatem nie będę przynudzał — termin 
premiery wciąż jest mglisty. Po prostu popatrzcie 
na nowe screeny! 


To, co było do przewidzenia, staje się realne. 
Druga część znakomitego RPG powstaje już od 
pewnego czasu przy współudziale BLACK ISLE 
STUDIOS, BIOWARE i TSR. Gra, z podtytułem 
SHADOWS OF AMN, ma posiadać głębszy, bo- 
gatszy i rozleglejszy świat. Znajdziemy tu zupełt- 





nie nowe wyzwania, zdolności, czary i wszystko, 
o czym tylko fan RPG=ów może sobie zamarzyć. 
A może to tylko marzenia twórców? Cóż, o tym 
przekonamy się nieprędko — wydanie tej gry za- 
planowano na jesień przyszłego roku. Najnow- 
szych informacji na temat BG2 szukajcie na stro- 
nie http://www.interplay/bgate2/. 





MICROSOFT ogłosił: rozpoczęcie prac nad sy- 
mulatorem/strzelanką osadzonym w zdeformowa- 


nych realiach lat 3! 
u. Alternatywn 
| się Stanów Zjednoczo na 


odchodzącego w niebyt wie- 
i e podzielenie 
autonomiczne 





państewka i chaotyczną walkę między nimi. 
A starcia będą się toczyć głównie w powietrzu — 
znajdziemy tu dziesiątki asów przestworzy, korsa- 
rzy w zeppelinach i cukierkową grafikę. Wszystko 
to może spowodować zakłopotanie u jednych lub 
atawistyczny krzyk rozkoszy u innych. Gra ma 
ukazać się w połowie przyszłego roku. 


MATRIX 


Do realizacji gry na podstawie filmu „Matrix” 
przymierzają się dwie załogi - SHINY ENTER- 
TAINMENT i KONAMI (ci sami kolesie, którzy 
maczali swe zwinne paluszki w METAL GEAR 
SOLID). Którą z nich wybiorą producenci filmu, 
tego jeszcze nie wiadomo. Trudno także stwier- 
dzić, jakie platformy obejmie konwersja (poza 
pewniakiem PSX2). Powiadomimy Was jednak 
czym prędzej o wszystkich nowych szczegółach 
dotyczących tej gry. 


DEVIL INSIDE 


Francuscy twórcy z CRYO szykują mieszankę 
NOCTURNE—a i RUNNING MAN-a w klimacie 
satanizmu i cyberpunka. Urodziwa bohater- 
ka-detektyw potrafi przekształcać się w diablicę 
(nie tylko w tóżku...), a jej cel to zebranie paru 


dusz przed oblicze Lucyfera. Ta ciekawa przygo- 
dówka pojawi się na rynku w pierwszym kwartale 
przyszłego roku. 


FORGOTTEN MYSTERY 


DREAMCATCHER INTERACTIVE ma wydać 
jeszcze w tym miesiącu przygodówkę w stylu 
MYST-a. Będzie to pierwsza z całej serii gier — 
w tym epizodzie gracz będzie musiał rozwiązać 
zagadkę zaginięcia Richarda  Haliburtona. 
W trakcie gry okaże się, że za całą sprawą stoją 
siły nie z tej Ziemi... 





LIGLALECHOCNŁORCW JE CLILMEWICH 
miera nie oznacza wypuszczenia na rynek 
niedopracowanego produktu... 


O TONIO CEJ OHELUCWAC SŁ 

wiedziała użycie swego procesora EMO- 
LiD MA (ej ACONNCCULGINOCHJIECICUCYA 
WZALIENONAASZENEC AWLCECACCYNNY 
OLEWA CCRENINCYYJCOWZZA ENNY 
LOLA ELIA AL CEJIN JMC Wlle), BY 
(MENOCNYTLOJCONIOWZZ A WELLE 
2000 roku). Jego osiągi mają podobno znacz- 
ONI CAWŁZECACHCOJO CEN UA SUCH 
AMD. Hmmm, pożyjemy - zobaczymy... Jak 
EWLCHOWL OZONE NEC ELNN U CUICLZJ 
EMOTION ENGINE 2 - za dwa lata na półki 
trafi następca produktu, którego jeszcze nikt 
EKONCIOJCUCNICA CE A ACC |FELCJOC 
EM EELEELOACCNJELI AU 


HU (UPŁZJSZNOEILOÓOWAU OKO 

LEK OWEYDOLCSGGCIALIOLNICH 
WAAYLNIOCY LC CACNILICECL AAU 
czytuje on płytki z szybkością 72x. Szybkość 
UELOWEJNUOOUWZ GIO Lea: A LÓZJ 
od prawie 7 do ponad 10 MB/s (zależnie od te- 
go, z którego miejsca na płycie odczytywane 
CEE.ELOBL ULU GOCNZATELYHW CO SOC 
 OUESGA GIL CEHUNOLEWSCIELEWEJA 
przy użyciu metody PCAV (częściowo stała 
szybkość kątowa). Co ciekawe, zmniejszono 
CAT CZHJUJOCWAWWZAUCLOWELICOZEKU 
WALCLENENK OZE LN UA Z GRE 
CELLS HEIEKATAOICRYWOWCH LEC 
LELELIOSZCICECLICH 





COMACOLWA CAŁE OCZU (CER 

szły do lamusa, to był w błędzie! Nadal są 
WOTTCLLOWELZOY EEE CENI UJUCEACENICY 
ICO CWAN CHWAL CI UOBŁOS CIELE CIE) 
przez dwójkę swych dealerów o to, że do pro: 
CGILOWINOA A WCICWAKY OHM LIU 
OE LUNE ENO CHCE JETrA AA ELE 
WEZTHOROSAJICCEJ IOWA JETOWACH CH 
© ELOWORILEWNEW ZLECA HUENE A LIJ 
ERO GW. W COWON TACLULCIJ 
LOUIULCAĄ 


na zakończenie wiadomość marketingo- 

wo-spożywcza. Niezawodny koncern Co- 
JEN LOCAL CTZAIOW WIELCY 
EWLELWIULERCHNNZ TEAC FUEL 
ZO GIOWELEW AO WN OCHWOWCNLEU 
UOMADZCLUNIJAEICIECE NCW ZA 
WOOWLCELLKACZNICIEN ZELIRELUAWICH 
domo będzie, gdzie np. kończą się puszki czy 
| SAMCA ICOCYA CYL UENNŁEJC CH 
ELLE CERO LO NIELECEJ AEC 
CEUUOŁUENEHCZWANO LOWA KN 
dzień, teoretycznie, będą one spadać, nato- 
miast w upały rosnąć wraz ze słupkiem rtęci 
w termometrze. O ile realizacja pierwszej 
WLOSY CCELNITCWAJCU ZEW ZUJ 
WEMOKTUCERACCIEWZWLLOHEW ECLER CH 
[A A CLEMOLECZECH 
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łaściwie na palcach jednej 
W ręki można policzyć impre- 

zy promocyjne odbywają- 
ce się w naszym pięknym kraju 
z okazji ukazania się na rynku no- 
wej gry. Wiadomo — problemy finan- 
sowe branży, idące w parze z ogól- 
ną niechęcią do promocji i reklamy 
(„niby po co robić reklamę pira- 
tom?”), powodują, że naprawdę 
rzadko mamy okazję uczestniczyć 
w udanych przedsięwzięciach tego 
typu. A szkoda, bo wieczory takie, 
jak choćby ten sprzed kilku lat, kie- 
dy to w warszawskim klubie „Loch” 
firma IPS C.G. „świętowała” w to- 
warzystwie prasy premierę DUN- 
GEON  KEEPER=a, pozostają 
w pamięci na długo. Na razie to jed- 
nak tylko piękny wyjątek, potwier- 
dzający smutną regułę. 

Nie powiem więc, że byłem jakoś 
specjalnie podniecony, gdy na po- 
czątku listopada dotarło do mnie 
zaproszenie na bankiet organizo- 
wany przez firmę LEM. „Ot, jeszcze 
jedno nudnawe spotkanko naszej 
niewielkiej branży” — pomyślałem. 
Jednakże obecność swą u organi- 
zatorów potwierdziłem, przy okazji 
dowiadując się, że choć impreza 
ma być z założenia premierą długo 
oczekiwanej przeze mnie gry RAL- 
LY CHAMPIONSHIP (we wcze- 
śniejszych zapowiedziach nazywa- 
nej RALLY CHAMPIONSHIP 99), 
to, niestety, pełna wersja produktu 
prezentowana nie będzie. Smutne, 
prawda? Pocieszające wydawały 
się być natomiast pogłoski o jakimś 
konkursie i tradycyjnym poczęstun- 
ku, tyle że, z drugiej strony, pro- 
gram telewizyjny kusił transmisją 
meczu Ligi Mistrzów. Trudny wybór, 
ale koniec końców górę wzięta mo- 
ja wrodzona rzetelność i podjąłem 
decyzję — idę... 

Do warszawskiej klubokawiarni 
„Harenda” dotarłem spóźniony do- 
bry kwadrans. A spóźniać się nie 
lubię, i to mniej więcej tak, jak nie- 
nawidzę stania w potwornych kor- 
kach, coraz bardziej paraliżujących 
stołeczne ulice. Przed samym wej- 
ściem natknąłem się na zmarznię- 
tego nieco z powodu mej niepunk- 
tualności Piotra L., który tego wie- 
czora pełnić miał odpowiedzialną 
funkcję fotografa. Jego stoicka po- 
stawa pokrzepiła mnie nieco, jed- 
nak tym, co spowodowało przy- 
spieszone bicie mego serduszka, 


były zaparkowane przed klubem 
samochody. Istny raj dla miłośnika 
rajdowych zmagań: dwa Subaru 
Impreza, dwa Mitsubishi Lancer 
(w tym charakterystycznie pomalo- 
wana „treningówka” Roberta Her- 
by) oraz cała masa innych sprzę- 
tów spod znaku GTi. Może nie bę- 
dzie tak źle — pomyślałem ruszając 
w stronę schodów prowadzących 
do klubowej piwnicy — głównego 
miejsca akcji... 

Po stosunkowo szybkich zabie- 
gach  powitalnych przeszliśmy 
z Piotrem do wykonywania obo- 
wiązków służbowych, czyli zbada- 





Paweł Przybylski — jeden z najbar- 
dziej utytułowanych polskich kie- 
rowców rajdowych 





Robert Herba, wielokrotny mistrz 
Polski w grupie N, z niepokojem 
obserwuje poczynania konkurencji 





Ożywioną konwersację na temat gry prowadzi Leszek Kuzaj. 


Id DEN/3 SERVICE F/4 


e.0000000000000000000000000000 


„toryzacyjnego 


nia, co się w tym miejscu 
dzieje, a muszę przy- 
znać, że działo się nie- 
mało. Pierwszą niespo- 
dzianką, miłą memu ser- 
cu rajdowego fana, była 
obecność niemal całej 
krajowej śmietanki tego 
sportu. Obecności Macie- 
ja Wistawskiego — legen- 
darnego pilota, przez 
wiele lat partnerującego 
Krzysztofowi Hołowczy- 
cowi, właściwie można 
się było spodziewać. To 
on wszakże wziął udział 
w przygotowaniu polskiej 
wersji gry (sam pomaga- 
tem firmie LEM w nawią- 
zaniu kontaktu z „Wiśla- 
kiem”!), wynikiem czego 
miast angielskiego opisu 
trasy podczas zabawy 
w RC usłyszymy jego ak- 
samitny głos, dyktujący 
„po naszemu” kolejne za- 





Leszek Kuzaj, jeszcze kilka 
lat temu praktycznie niezna- 
ny, dziś mieści się w ścisłej 
krajowej czołówce 





kręty i niespodzianki ocze- 
kujące nas za chwilę. W lo- 
kalizacji produktu brała też 
udział Martyna Wojciechow- 
ska, znana z programu mo- 
„Auto Ma- 
niak”, goszczącego na ante- 
nie telewizji TVN. Jej głos 
stanowi w grze „alternaty- 
wę” wobec „Wiślaka”, bo 
w końcu nie od dziś wiado- 
mo, że są tacy, którzy na 
prawym fotelu wolą wozić 
kobietę:) Obecność pani Martyny 
na imprezie była więc jak najbar- 
dziej uzasadniona, a jej osoba wy- 


Ę RENAULT 





Marcin Turski (LEM) chyba nawet nie wie- 
dział, że na sali znajduje się identycznie na- 
zywający się kierowca rajdowy 





Robert Herba (kraciasta koszula) 
w akcji! 


wołała niemałe ożywienie wśród 
obecnych, co dało się zauważyć 
obserwując męską (zdecydowanie 
liczniejszą) część towarzystwa. 
Niemałą niespodzianką było nato- 
miast pojawienie się Pawła Przybyl- 
skiego — niesamowicie utalentowa- 
nego kierowcy, swego czasu nie 
mającego sobie równych w wyścigu 
po tytuły mistrza Polski. Niestety, 
od kilku lat rzadko pojawia się na 
rajdowych trasach, a to z powodu 
kłopotów ze sponsorami. Popularny 
„Chudy” przybył w towarzystwie 
Krzysztofa Gęborysa, swego wielo- 
letniego pilota. Obaj panowie wyda- 
wali się być w wyśmienitych humo- 








rach, może więc istnieje szansa, że 
już wkrótce powrócą do rajdów 
w glorii chwały... Innym, nie mniej 
ciekawym gościem 
był Leszek Kuzaj — 
kierowca _ robiący 
w ostatnich latach 
oszałamiającą  ka- 
rierę, uwielbiany 
przez kibiców za dy- 
namiczny i bardzo 
widowiskowy styl 
jazdy. Nie zabrakło 
też Roberta Herby — 
wielokrotnego  mi- 
strza Polski grupy N, 
nie kryjącego zresz- 


Wśród zgroma- 
dzonych odno- 
towałem też 
obecność 
Włodka 
Skrodzkiego 
i Marcina Tur- 
skiego. Z tym 
drugim,  prze- 
sympatycznym 
młodym kierow- 
cą, wiąże się 
pewna anegdo- 
ta. Otóż nazy- 
wa się dokład- 
nie tak samo, 
jak szef firmy LEM, organizator im- 
prezy, nic więc dziwnego, że 
w związku z tym przypadkowym 





Rajdowcy też ludzie, lubią się piwa napić. 





tą swego zamiłowania do samocho- 
dowych gier komputerowych. 
Z „Herbolem” rozmawiałem o nich 
























































ścianą komputerach odbywały się 
bowiem najprawdziwsze zawody 
sportowe. Każdy z przybyłych 
otrzymywał przy wejściu karteczkę 
rejestracyjną z numerem starto- 
wym. Następnie wszyscy zasiadali 
w kolejności (z jej utrzymaniem by- 
wały jednak delikatne problemy) do 
stanowisk wyposażonych w kierow- 
nice, aby na trasie odcinka „Lang- 
ton” sprawdzić swe siły w prowa- 
dzeniu Golfa MK4 (sponsorem im- 
prezy były wszak firmy VW Polska 





i zajmowaniem kolejki do baru (So- 
czek, byłem samochodem:) miałem 
możliwość zamienienia kilku słów 
z szacownymi gośćmi, których opi- 
nie na temat gry skrzętnie zapamię- 
tywałem.O, ja szczęśliwy! 

Miła atmosfera, niezwykli goście, 
darmowe jadło i napitek — czego 
chcieć więcej? 

Spędziłem w „Harendzie” wyjąt- 
kowy wieczór. Jak widać, nie należy 
zbyt pochopnie tracić wiary w kon- 
dycję czy raczej pomysły naszych 
dystrybutorów. Oby 
więcej tego typu inicja- 
tyw! Nie żal mi będzie 
nawet przegapionych 
meczów, szczególnie 
jeśli będą tak słabe, 
jak ten, który przezor- 
nie nagrałem... 

kkk 

(wspierany moralnie, 
fotograficznie i telefo- 
nicznie przez Piotra L.) 

































































zbiegiem okoliczności 
powstało małe zamie- 
szanie:) 


Tylu mistrzów na 
komputerowej imprezie, 
to po prostu wspaniałe! 
Jest to osiągnięcie tym 
bardziej znaczące, że 
wszyscy oni przybyli nie 
tylko po to, by uświetnić 
spotkanie swą obecno- 
ścią, ale by spróbować 
sił w wirtualnym rajdzie. 
Na zainstalowanych pod 





i Mobil Oil Poland). Było naprawdę 
nieźle, choć niektórzy (pozdrowion- 
ka, Roos!) narzekali nieco na zbyt 
dużą czułość kierownic i pedałów, 
cokolwiek miałoby to znaczyć:) 
Czasy przejazdów bywały różne, 
ale nie o wyniki przecież chodziło, 
bo czyż nie jest miło pościgać się 
z prawdziwymi mistrzami? Osta- 
tecznie, po serii wyścigów finało- 
wych, zwyciężył Krzysztof Gęborys 
(niespodzianka?) przed Tomaszem 
Siedleckim i Leszkiem Kuzajem. 
Zwycięzca otrzymał VW Golfa 4... 
a w zasadzie jego zdalnie sterowa- 
ny model, ufundowany przez firmę 
Rowiński i Wajdemajer. Były też na- 








OPINIE ZAWODOWCÓW 


Maciej Wisławski: 

Gra jest przepiękna. Urzeka szcze- 
gółowością przedstawionego otocze- 
nia. Jest też bardzo realistyczna, 
choć niektóre elementy różnią się od 
tych znanych mi z rajdowych tras. 
Przykładowo, dyktowanie stopnia 
trudności zakrętów określanych cy- 
frami od jeden do pięć. Z Hołkiem ro- 
biliśmy to również w pięciostopnio- 
wej skali, ale odwrotnie (...) Opis tra- 
sy jest też uboższy od stosowanego 
przez nas w rzeczywistości. W grze 
brak wszelkich wskazówek co do 
sposobu pokonywania zakrętów, ty- 
pu „ciąć” lub „nie ciąć”. 
(...) Myślę, że fajnym po- 
mysłem byłoby uwzględ- 
nienie w grze tego typu 
możliwości _ dokonania 
własnego opisu trasy. 

Leszek Kuzaj: 

RC bardzo mi się podo- 
ba! Jeśli jednak miałbym 
wymienić jakieś manka- 
menty gry, to muszę przy- 
czepić się do opisu trasy. 
Przykładowo, na testowa- 
nym przeze mnie odcinku 
(Langton - przyp. kkk) 
jest w pewnym momencie 


Trasa wymagała skupienia 


nawet od takich wyjadaczy atłopa ;-po_ Mtórej bezpo: 





Maciej Wisławski — legendarny już 
pilot, którego głos słyszymy w grze 


dość długo i wierzcie mi, że jest nie 
lada specjalistą! Najprawdopodob- 
niej zresztą wyniknie z tego oddzie|l- 
na relacja, Robert obiecał mi bo- 
wiem wspólne testowanie RC! 





jak Roos. (Mistrz Polski 


średnio następuje trudny, 


w Quake'u) 


lewy zakręt. Pilot podaje 
komendę „hopa” zamiast 





grody pociesze- 
nia — oleje Mobil 
i kurtki firmowe 
Sony, czyli „wy- 
pas”, jak mawia 
mój kolega Sar- 
han. W  prze- 
rwach _ między 
obserwowaniem 
wirtualnych  raj- 
dowych zmagań 


„zduś hopę”, czyli po prostu „nie 
skacz”. Skok powoduje bowiem nie- 
możność odpowiedniego złożenia 
się w zakręt. 

Robert Herba: 

Wygląda to bardzo tadnie, bar- 
dzo realistyczne są też efekty 
dźwiękowe. Z dalej idącymi wnio- 
skami wstrzymam się jednak do 
czasu, kiedy bliżej zapoznam się 
z tym tytułem. 
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Nieznanym zmierzyliśmy się 
Z już jakiś czas temu w REAH, 

a to za sprawą rzeszowskiej 
firmy L.K. AVALON. Wszystko 
wskazuje na to, że po wielu dość 
średnich grach sygnowanych przez 
autorów z tej firmy wreszcie nade- 
szło dla nich przysłowiowe siedem 
tłustych lat. Dowód? Proszę bardzo 
— informacje na temat najnowszego 
projektu grupy, SCHIZM, otrzymali- 
śmy od zachodniego dystrybutora 
programu, PROJECT TWO INTE- 
RACTIVE! Twarde są prawa rynku, 
to nie ulega wątpliwości — czyżby 
Polska w ogóle nie była brana pod 
uwagę jako potencjalny rynek zby- 
tu dla wielkiej multimedialnej pro- 
dukcji? Nie ma chyba sensu tego 
tutaj roztrząsać, toteż przejdźmy od 
razu do surrealistycznego Świata 
gry SCHIZM. Jedynym pomostem, 
łączącym tę produkcję z poprzed- 
nim dziełem L.K. AVALON (REAH: 
ZMIERZ SIĘ Z NIEZNANYM), jest 
engine graficzny. Jak widać na 
ekranie — i to zarówno w ruchu, jak 
i podczas oglądania statycznych 
obrazków — próbę czasu znióst on 
bardzo pomyślnie, zaś zaimple- 
mentowanie kilku kosmetycznych 
poprawek tylko wyszło mu na zdro- 
wie. SCHIZM to prawdziwa uczta 





elementów znanych ze starej, do- 
brej Ziemi, o tyle tutaj wszystko 
jest... obce. Wyjąwszy, oczywiście, 
obecność błękitnego nieba i kilku 
milionów hektolitrów stonej (?) wo- 
dy. Ale tak naprawdę, to cała „schi- 
zmatyczna” (heh, heh!) rzeczywi- 
stość powstała w umysłach arty- 
stów na stażu w L.K. AVALON. 
Oczami kierowanego przez nas bo- 
hatera oglądamy niesamowity, jak- 
by senny świat, w którym wszystko 


interakcja ze światem przedstawio- 
nym odbywa się za pomocą jedne- 
go przycisku myszy. Projektanci 
SCHIZM=a obiecują, że propono- 
wane w grze zagadki zaciekawią 
zarówno stare wygi, jak i osoby, 
które nie miały jeszcze styczności 
z przygodówkami. Pojawiające się 
tu wyzwania mają być niezwykle 
zróżnicowane, gdyż opierają się 
zarówno na dialogach, kojarzeniu 
faktów, jak i na używaniu znalezio- 


dla oczu. Gra wygląda prześlicznie, 
znacznie lepiej od swego szanow- 


nego przodka, w którym jednak — 
mimo wielu przychylnych opinii, 
w tym mojej — często drażniła na- 
zbyt wymuskana sterylność środo- 
wiska. Można chyba nawet powie- 
dzieć to bardzo głośno — autorzy 
idą w odpowiednim kierunku. Świat 
SCHIZM jest niesamowity, bo o ile 
w REAH można było doszukać się 


zdaje się być możliwe. Poruszamy 
się w fantastycznych realiach uno- 
szących się w powietrzu wysp, stat- 
ków-balonów, osobliwych  indu- 
striałów i opuszczonych miast. Wy- 
raźne są tu wpływy zarówno Gige- 
ra, jak i Dalego, a to chyba dobrze 
świadczy o kierownictwie artystycz- 
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nym projektu. Prezentacja gry, któ- 
ra wpadła mi ręce, ukazywała kilka 
różnych etapów programu, co dało 
mi nieco do myślenia na temat roz- 
machu procesu twórczego. Po- 
wiem Wam w tajemnicy, że były to 
przemyślenia bardzo optymistycz- 
ne! Pogrywając w wersję demon- 
stracyjną SCHIZM=a miałem także 
okazję odwiedzić niesamowity sta- 
tek powietrzny obcej cywilizacji, 
dzięki czemu mogę powiedzieć coś 
na temat zagadek. Ponieważ oglą- 
dany przeze mnie fragment gry był 
całkowicie wyrwany z kontekstu, je- 
go poziom trudności był nienatural- 
nie wysoki, lecz ogólnie jestem do- 
brej myśli. W tej grze poszczególne 
czynności wykonywane będą ra- 
czej intuicyjnie — interfejs użytkow- 
nika jest bardzo przyjazny, zaś cała 





nych przedmiotów. Jak na razie do- 
świadczytem możliwości manipulo- 
wania  pulpitami wspomnianego 
okrętu, ale zobaczymy, jak będzie 
wyglądało to w praktyce. Ciekawi 
mnie natomiast obietnica nielinio- 
wości scenariusza. Termin ten bar- 
dzo często pojawia się w zapowie- 
dziach gier, jednakże tak naprawdę 
pełna swoboda działań gracza po- 
jawiła się w bardzo niewielu pro- 
dukcjach; wymienić tu mogę jedy- 
nie BLADE RUNNER—a. Bohate- 
rów SCHIZM=a ma być dwóch, 
i obaj będą całkowicie kontrolowani 
przez gracza, zaś ich działania 
z początku mają być zupełnie nie- 
powiązane ze sobą. Jedynie w nie- 
których momentach konieczna bę- 
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dzie współpraca obu postaci. Swo- 
ją drogą, L.K. AVALON przymierza 
się do bardzo trudnego zadania. 
Odpowiednie wyważenie akcji mię- 
dzy dwoma herosami to przecież 
bardzo niebezpieczne balansowa- 
nie na krawędzi: co zrobić, aby obaj 
wyzwalali u graczy podobnie silną 
motywację do kierowania ich losa- 
mi? Przypomnijcie sobie zresztą 
grę GABRIEL KNIGHT: THE BE- 
AST WITHIN, przy której naprawdę 
sporo osób narzekało na koniecz- 
ność kierowania np. losami... se- 
kretarki tytułowego bohatera. No 
cóż, przyszłość przyniesie odpo- 
wiedź na to pytanie, 


Nie pierwszy raz dzieje się tak, że 
stare, ale dobre rozwiązania wyko- 
rzystywane są mimo upływu lat. 
Spójrzcie tylko na kolejne produk- 
cje CRYO, takie jak: ATLANTIS 2 
(recenzja w bieżącym numerze), 
AZTEC czy choćby FAUST (NSS 
*'78) — wszystkie te gry działają 
w oparciu o „ silnik” siwiuteńkiego 
już VERSAILLES! V-Cruise radzi 
sobie z grafiką znakomicie. Wiem, 
że się powtarzam, ale całość na- 
prawdę robi niemałe wrażenie. 
Podczas przerywników filmowych 
kamera bardzo sprawnie zmienia 
perspektywę, ukazując nam prze- 





z pewnością nurtują- 





ce nie tylko mnie. Ale 
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wróćmy do rzeczy. 
Poza dwójką głów- 
nych bohaterów 
w świecie 
SCHIZM-=a ma się 
pojawić jeszcze kilka 
innych postaci 
(przedstawicieli ob- 
cej kultury czy może 
innych ludzi, którzy 
znaleźli się w tym 
świecie?), z którymi 
będzie można na- 
wiązać dialog. Mając 
w pamięci dość nie- 
mego REAH-a, pa- 
trzę w przyszłość 
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pych barw i kształtów niesamowite- 
go wymiaru. Podczas właściwej 
rozgrywki możemy kręcić głową na 
wszystkie strony, zaś przejścia po- 
między kolejnymi lokacjami są bar- 
dzo płynne i cieszą oko. Kolejne 
„przystanki” mogą poszczycić się 
mnogością animowanych elemen- 
tów — na statku (przywotywanym tu 
raz jeszcze) są to np. kłęby zielone- 
go dymu, buchające co jakiś czas 
w niebo. Niestety, ponieważ oglą- 
dana przeze mnie prezentacja roz- 
grywana była w ciszy doskonałej, 
mam niejakie trudności ze wstępną 
oceną jakości dźwięku. Autorzy gry 
obiecują jednak pełne wykorzysta- 
nie akceleratorów audio, mających 
jeszcze bardziej przybliżyć nam ko- 
lorowy świat SCHIZM-a. Szczerze 
mówiąc, jestem niezwykle ciekaw 
końcowego efektu ich pracy, gdyż 
nie jestem nawet w stanie wyobra- 
zić sobie odpowiednich efektów 





z mieszanką nadziei i niepewności. 
Jak już wspomniałem, SCHIZM bę- 
dzie wykorzystywał V-Cruise — en- 
gine graficzny swego poprzednika. 


dźwiękowych i muzyki. Być może 
niektórzy obawiali się, czy wystar- 
czy na nośnikach miejsca, aby 
umieścić w grze imponującą muzy- 


kę i odgłosy, ale możemy sobie da- 
rować podobne dywagacje: 
SCHIZM przygotowywany jest 
przede wszystkim z myślą o forma- 
cie DVD. Oczywiście, gra pojawi się 
na „zwykłym” cedeku — a jakże! — 
jednakże w tym przypadku stanowić 
ma ona po prostu okrojoną wersję 
właściwego produktu. Przypomina 
mi się od razu bardzo podobna sytu- 
acja sprzed kilku laty, kiedy rynek 
szturmem zdobywała raczkująca 
przecież dopiero technologia płyt la- 
serowych. Także wtedy wiele osób 
podchodziło do sprawy nieufnie 
i trzeba było trochę czasu, zanim 
jedni przyzwyczaili się do nowych 
reguł, a inni nauczyli się wykorzysty- 
wać możliwości przodującej techno- 
logii. Na otarcie tez warto zauważyć, 
że program ma „wyciągać” jakieś 25 
klatek animacji na sekundę, a przy 
rozdzielczości 640x480 daje nam to 
całkiem niezty efekt. Niepozorna do- 
tychczas ekipa LABORATORIUM 
KOMPUTEROWEGO AVALON ro- 
śnie coraz bardziej w siłę i chyba nie 
ma zbytniej przesady w stwierdze- 
niu, że wychodzi na prowadzenie 
w wyścigu rodzimych teamów deve- 
loperskich. Czyżby z brzydkiego ka- 
czątka rósł nam polski odpowiednik 
LUCASARTS z wczesnego okresu 
działalności tegoż? Podobnie jak 
tamci, L.K. AVALON wydaje swe 
gry rzadko, lecz — od niedawna 
przynajmniej — czyni to w pełni pro- 
fesjonalnie. SCHIZM zdaje się być 
naprawdę interesującym projektem, 
którego losy warto śledzić. Kto wie, 
czy nie powstaje właśnie wiekopom- 
na produkcja? 
Mamut 
L.K. Avalon/Project Two Interactive 
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a początku przyszłego roku 
N pojawić ma się w naszych 

stronach pewien mieszka- 
niec Nowego Orleanu. Wprawdzie 
plotki mówiły o jego nadejściu już 
w ostatnie wakacje, a ewentualnie 
przy okazji Gwiazdki... Jeszcze nie 
wiecie, o kim piszę? 

Gabriel Knight zadebiuto- 
wał w roku 1993 w grze za- 
tytułowanej THE SINS OF 
THE FATHERS. Ukazała się 
ona w zamierzchłych cza- 
sach, kiedy standardem 
wśród nośników były jesz- 
cze dyskietki 1.44 MB. Jako 
że technologia CD sztur- 
mem zdobywała rynek, gra- 
cze otrzymali także kompak- 
tową wersję „Grzechów Oj- 
ców” — wzbogaconą o kilka 
dodatkowych animacji oraz syntezę 
mowy. Nie ma sensu specjalnie się 
rozwodzić nad pozostałymi wspania- 
łościami produkcji — niech starczy, 
że pierwsza część przygód Gabriela 
zrobiona została fantastycznie i po 
dziś dzień plasuje się w ścisłej czo- 
łówce mego osobistego rankingu 
gier wszech czasów. Sequel pojawił 
się jakieś dwa lata później. Wymogi 
rynkowe są jednak bezlitosne. Wy- 
dany w roku 1995 THE BEAST WI- 
THIN zrobiony został w modnej 
wówczas technologii Full Motion Vi- 
deo, co niestety nie wyszło grze na 
dobre. Wprawdzie trudno jest się tak 
naprawdę do czegokolwiek przycze- 
pić, jednakże sześć płyt CD (tyle zaj- 
mował sequel) nie przyniosło gra- 
czom zabawy tak skondensowanej 


jak owe około 90 MB (w przypadku 


wersji rozszerzonej) pierwszych 
przygód Gabriela Knighta. 


OJCOWIE I MATKI 


Gabriel narodził się w mrocznych 
zakamarkach mózgu Jane Jensen, 
która zajmowała się dotąd pisaniem 
dialogów do bajkowej sagi 
KING'S QUEST. Sami przyznacie, 
że to dość zaskakująca zmiana za- 
interesowań... Swoją drogą, pani 
Jensen udało się dokonać rzeczy 
prawie niemożliwej. Wykreowała 
bowiem postać naprawdę fanta- 
stycznego bohatera, przy czym nie 
został on obleczony w silikonową 
powierzchowność właściwą np. La- 
rze Croft. Wszystkich zaintereso- 





wanych przepraszam w tym mo- 
mencie za upchnięcie obu postaci 
do jednego wora, jednakże niekiedy 
takie brutalne porównania są nie- 
uniknione. 

Gabe'a poznajemy — jak zostało 
napisane — w Nowym Orleanie, sto- 
licy jazzu i indo=afrykańskiego kultu 






voodoo. Pan Knight jest pisarzem, 
zaś dodatkowo utrzymuje się, a ra- 
czej utrzymywał, ze swego anty- 
kwariatu. Czas przeszły w poprzed- 
nim zdaniu wystąpił dlatego, że sy- 
tuacja dramatycznie zmieniła się 
wraz z odziedziczeniem przez tego 





człowieka pióra rodzinnej fortuny, 
a trzeba tu nadmienić, iż Knight wy- 
wodzi się ze starego, monachijskie- 
go rodu Ritterów, który od wieków 
zajmuje się... Ale o tym za chwilę. 
Wizerunek Gabriela Knighta ewolu- 
ował przez dotychczasowe odsłony 
jego przygód, aby swój stan osta- 
teczny osiągnąć tu — w BLOOD OF 
THE SACRED, BLOOD OF THE 
DAMNED. 


UUKAKAJI 


Zapewne zastanawiacie się, cze- 
mu zrobiono aż trzy gry opowiadają- 
ce o losach jakiegoś tam koleżki 
z Nowego Orleanu? Otóż, jak za 
chwilę wykażę, Gabriel wcale nie 
jest jakimś tam pacjentem ze Sta- 


nów. Wspominana już w tekście fa- 
milia Ritterów od wieków piastuje 
bowiem zaszczytną funkcję Scha- 
tennjaegerów, co po polsku ozna- 
cza dosłownie „Łowców Cienia”. 
Knight („Ritter” to także rycerz, tyle 
że po niemiecku) zaś, jako potomek 
tego rodu, także jest Łowcą Cienia — 
współczesnym inkwizytorem, łowcą 
czarownic. Tłumaczy to mnogość 
jego niesamowitych przygód, praw- 
da? Dokonajmy krótkiego przypo- 
mnienia. W THE SINS OF THE FA- 


THERS mieliśmy do czynie- 
nia z pradawnym kultem vo- 
odoo, który notabene po 
dziś dzień jest bardzo żywy 
właśnie w Nowym Orleanie. 
W THE BEAST WITHIN roz- 
prawiliśmy się z grasującym 
w podmonachijskich lasach 
wilkołakiem, co to małe dzieci pory- 
wał i zjadał. Co przyniesie przy- 
szłość? Aż strach spytać... . 


TA EGZOTYCZNA EUROPA 


Pierwsze skrzypce w BLOOD OF 
THE SACRED, BLOOD OF THE 
DAMNED zagrają — tu wzmagające 
niecierpliwość widzów werble — 
wampiry. Proszę bardzo! Jakby te- 
go było mało, najnowsze przygody 





Gabriela rozgrywać będą się w eg- 
zotycznej (zwłaszcza dla mieszkań- 
ców Nowego Kontynentu) Europie, 
a dokładniej we francuskiej mieści- 
nie Rennes-Le-Chateau. Ta, po- 
dobnie zresztą jak wszystkie inne 
miejsca akcji gier z serii GABRIEL 
KNIGHT MYSTERIES, odwzorowa- 
na ma być zgodnie z jej rzeczywi- 
stym wizerunkiem. Gabriel przyby- 
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wa do Rennes na zaproszenie księ- 
cia Jamesa z domu Stewartów, oba- 
wiającego się o bezpieczeństwo 


icz ZWS JESNOROO 


Gabrielowi w śledztwie pomagać 
będzie jego niestrudzona asysteni- 
ka, Grace Nakimura. Co ciekawe, 





szerzej w następnym akapicie) 
umożliwił twórcom gry wprowadze- 
nie zagadek opierających się np. na 
podsłuchiwaniu czy podglądaniu in- 
nych postaci. Może to i złe z moral- 
nego punktu widzenia, ale jakże 
wielką satysfakcję daje zdobywanie 
kolejnych punktów! Jedno jest pew- 
ne. Stawiane przed użytkownikami 
zadania będą _ zróżnicowane. 
W GKG3 zdarzą się sytuacje, kiedy to 
Grace zastąpi Gabriela na stanowi- 
sku głównego detektywa. Czy to 
źle, czy dobrze, ocenicie sami. Naj- 
lepiej podczas grania. 


LWWZLURŁAI 


Co ciekawe, GK3 to kolejny, zu- 
pełnie nowy sposób ukazania przy- 
gód Gabriela Knighta. Mieliśmy już 
przecież tradycyjny, dwuwymiarowy 
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swego jedynego syna. Książę, utra- 
ciwszy władzę we własnym kraju, 
osiadł we Francji w poszukiwaniu 
spokoju. Teraz jednakże wszystko 
wskazuje na to, iż na życie jego po- 
tomka dybią wampiry. Nie trzeba 
chyba tłumaczyć, jak szybko w ta- 
kich chwilach rozchodzi się stawa 
Schattenjaegera. Niestety, sama 
obecność Łowcy Cienia nie gwaran- 
tuje bezpieczeństwa. Już pierwszej 
nocy dzieciak zostaje wywleczony 
ze swego pokoju przez nieznanych 
sprawców, a dramatyczny pościg za 
porywaczami nie przynosi oczeki- 
wanych rezultatów. My jednak wie- 
my, iż wszystko zakończy się do- 
brze. W ciągu trzech dni rozegrać 
ma się całe śledztwo w sprawie za- 
ginionego królewicza — a w tym mo- 
mencie kierownictwo nad sprawą 
przejmujemy my, gracze. 





Podobnie jak miało to miejsce 
w przypadku THE BEAST WITHIN, 


w trzeciej części przygód Łowcy 
Cienia, pojawi się nasz stary znajo- 
my, oficer policji Moseley. Oczywi- 
ście, oprócz znanych już bohate- 
rów, BLOOD OF THE SACRED, 
BLOOD OF THE DAMNED nawie- 
dzą także inne postacie. Z ciekaw- 
szych z pewnością należy wymienić 
wycieczkę zagranicznych turystów, 
przybyłych do Rennes-Le-Chate- 
au na poszukiwania zakopanego 
ponoć w okolicy skarbu oraz nawie- 
dzonego taksówkarza, który — mo- 
żecie mi wierzyć na słowo — odegra 
w całej intrydze niebagatelną rolę. 


A ZAGADKI? JAKIE BĘDĄ ZAGADKI? 


Ze skąpo dozowanych prasie in- 
formacji wynika, że zagadki będą 
nieco trudniejsze, niż miało to miej- 
sce w przypadku szanownych po- 
przedniczek tej godnej produkcji. 
Wysoki poziom ich trudności pole- 
gać ma jednakże nie na ich absur- 
dalności (sic!), lecz innowacyjności. 
Nowy sposób ukazania akcji (o tym 


widok, typowy dla przygodówek 
SIERRY, a nawet filmową, multime- 
dialną otoczkę, przywodzącą na 
myśl grę pt. PHANTASMAGORIA. 
Zgodnie z najnowszymi trendami, 
GK3 rozgrywać będzie się w pełnym 
trójwymiarze, zaś sterowanie posta- 
cią odbywać będzie się na zasadzie 
zbliżonej do tej z KING'S QUEST 8 
(że ograniczę się jedynie do porów- 
nań z grami ze stajni SIERRY), czy- 
li, że tak kamerą, jak i ruchami po- 
staci kierować będziemy osobno. 
Spójrzcie tylko na obrazki... Spytaj- 
cie zresztą Emilusa — szef był na te- 
gorocznej wystawie E3 w „Mieście 
Aniołów” i widział to cudeńko na 
własne oczy, toteż może w każdej 
chwili potwierdzić moje słowa (No, 
teraz to on jest we Francji, ale pew- 
nie by się zgodził — przyp. Raven)... 
Szczególnie ciekawie prezentują się 
bohaterowie gry, a w szczególności 
ich twarze. Uwagę przykuwa wła- 
śnie bardzo naturalne odtworzenie 
rysów oraz mimiki, a to w produk- 
cjach komputerowych zdarza się 
przecież bardzo rzadko. Ja, ze swej 
strony, dodam jeszcze jedno — gło- 
su Gabrielowi udzieli doskonały ak- 
tor Tim Curry, ten sam, który pod- 
kładat wokal Knightowi w SINS OF 
THE FATHERS. To cieszy. Na zie- 
mi francuskiej poczujemy się zatem 
jak w domu. 

Sierra 
Mamut 
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o przeszło dwóch latach, jakie 
Ż minęły od czasu ogłoszenia 

pierwszych informacji na temat 
URBAN CHAOS, otrzymaliśmy wresz- 
cie beta wersję programu. Nie warto 
było napalać się na debiutancką grę 
teamu MUCKY FOOT, oj, nie było... 
Całe dobre wrażenie, rosnące przez 
ten — całkiem przecież spory — okres, 
zrobiło się nagle bardzo czerwone 
i schowało się w kącie. Czego oczy nie 
widzą, tego sercu nie żal... 

Odrzucając na bok mądrości i legen- 
dy ludowe, warto przybliżyć nieco syl- 
wetkę zespołu autorskiego, odpowie- 
dzialnego za powstający produkt. Gru- 
pa MUCKY FOOT wywodzi się 
w znacznej mierze z ekipy BULLFROG. 
Chłopaki pracujące dziś nad URBAN 
CHAOS maczały przedtem palce w ta- 
kich projektach, jak choćby POPULO- 


nych grobowcach. Po kilku godzinach 
zabawy (uff!) z wersją beta dochodzę 
jednak do wniosku, że mam, niestety, 
do czynienia z klonem TOMB RA- 
IDER—a. Nie wiem jak dla Was, ale dla 
mnie jest to zawsze nieprzyjemne 
uczucie. Darci biega, skacze (jak kan- 
gurek) i wspina się (fajnie od- 
wzorowane) bardzo Sprawnie, 
zaś o jej przewadze nad boha- 
terką serii TR stanowi fakt, że 
potrafi też całkiem sprawnie tłuc 
po pyskach złych facetów. Ale 
nie jest to koniec jej zalet — do 
gry zaimplementowano kombi- | 
nacje klawiszy, których wklepa- 
nie powoduje zadanie przez na- 
szą rastafariankę tzw. ciosów 
specjalnych. Jako fajną akcję 
należy z pewnością wymienić 
skucie zbira kajdankami. Darci 


z subtelnością górniczego kilofa. Na- 
wet koła głupiego samochodu nie są tu 
okrągłe!!! Fajnym pomysłem jest 
przedstawienie liści (rozgrywane prze- 
ze mnie misje odbywały się jesienią) 
unoszących się w powietrzu przy co 
silniejszych podmuchach wiatru, ale to 





wszystko... Także mo- 
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dele postaci pozosta- 


























































wiają sporo do życze- 
nia. Ja wiem, że dziś 
nikomu nic się nie 
chce, ja to rozumiem... 
Ale, korzystając z jesz- 
cze jednej mądrości lu- 
dowej (wybaczcie mi 
dzisiejszy styl!), powia- 
dam: „Dzieło mistrza 





US 2, SYNDICATE WARS czy THEME 
PARK. Niestety, zdobyte doświadcze- 
nie na nic im się nie zdało, gdy okazało 
się naprawdę potrzebne. Gra powstaje 
długo, informacje podawane są nie- 
chętnie i lakonicznie, a efekt (prawie) 
końcowy jest bardzo kiepski. Chciałoby 
się rzec: „Nie zbliżajcie się do tego pro- 
gramu choćby na pięć metrów i nie ty- 
kajcie go nawet patykiem” i zaprosić 
szanownych Czytelników do rzucenia 
okiem na brzydkie obrazki. I w zasadzie 
na tym mógłbym zakończyć, gdyby nie 
fakt, że na kolumnie pozostało jeszcze 
trochę miejsca;) 

Głównymi bohaterami URBAN 
CHAOS są: mogąca poszczycić się 
imponującymi dreadami, czarnoskóra 
policjantka imieniem Darci oraz jej na- 
pakowany, brodaty 
kumpel z kijem base- | 
ballowym, reagujący na 
imię Roper. Muszę 
przyznać, że na tle ca- 
łego programu design 
postaci wyróżnia się 
korzystnie.  Bohatero- 
wie doskonale odpo- 
wiadają wyobrażeniom 
o wyglądzie mieszkań 
ców miast przyszłości. 

- Ajjeśli nie wiecie, o co 
chodzi, zerknijcie do 
dowolnego podręczni- 
ka systemu „Cyberpunk” lub „Shadow- 
run”, ewentualnie obejrzyjcie „Łowcę 
Androidów”. 

Akcja gry została osadzona w ponu- 
rych realiach zdegenerowanej przy- 
szłości, w której przestępczość osią- 
gnęła już swe ekstremum. Jakby tego 
było mało, ktoś gdzieś nieźle namie- 
szał i świat zmierza do swego końca, 
uwieńczonego efektownym bum! Sa- 
ma idea programu nie odbiega specjal- 
nie od kanonu, wyznaczonego swego 
czasu przez napompowaną silikonem 
Larę, złodziejkę działającą w starożyt- 








pruje też z całego zestawu najwymyśl- 
niejszych broni, no i potrafi powozić 
różnego rodzaju pojazdami. 

Niestety, URBAN CHAOS (przynaj- 
mniej w tej wersji, w którą miałem oka- 
zję się bawić) jest odstraszająco 
brzydki. Jak na dziś w tej grze NIC nie 
jest dopracowane tak, jak należy! Po- 
mijam tutaj przygnębiający widok po- 
strzępionych sprite'ów (beta), bo na- 
prawdę nie jest to teraz istotne. Tek- 
stur jest bardzo niewiele i są one — 
umówmyy się — raczej ubogie, zaś więk- 
szość obiektów została odwzorowana 


chwali”. 


Bodaj przy recenzji CITY OF THE 
LOST CHILDREN Martinez napisał 
bardzo mądre zdanie o tym, że boli go 
fakt, iż ktoś zrobił sobie z jego marzeń 
wycieraczkę (chodzi tu o mierne wyko- 
nanie gry). Jeśli nie urażę go moją gor- 
liwością, to bez wahania podpiszę się 





pod tym stwierdzeniem. Ludzie zrze- 
szeni pod szyldem MUCKY FOOT po- 
winni poważnie zastanowić się nad 
wykonywaną przez siebie pracą. 
Wierzcie mi, że nie ma nic łatwiejszego 
od spaprania własnej roboty! 
Mamut 
EIDOS INTERACTIVE 








iedy Twój ojciec słowami 
K „Ruszaj synu” wyprawił Cię 

w świat, nie podejrzewałeś, 
że tak szybko zapragniesz powrócić 
do rodzinnego domostwa. Po dłu- 
giej i niebezpiecznej podróży udało 
Ci się dotrzeć do miasta New Phlan. 
Zapewne nadal się zastanawiasz, 
dlaczego jeden z najpotężniejszych 
magów tego świata — Elminster, wy- 
nająt Cię do wykonania pewnego 
zadania. Skoro jest jednak magiem, 
to pewnie wie, co robi? 

Chciałoby się krzyknąć z radości, 
nie tylko, dlatego że pracujemy dla 
Elminstra, ale przede wszystkim 
dlatego, że po ponad 10 latach po- 
wraca gra POOL OF RADIANCE, 
która jest przecież jednym z kla- 
sycznych pierwowzorów RPG! Tak- 
że i świat Forgotten Realms skaza- 
ny został na wielkie cierpienia, gdyż 
ostatnio coraz więcej gier eksploru- 
je tamten teren. 

Przygodę rozpoczynamy od 
stworzenia, według standardowych 
zasad ADAD, 4 bohaterów. W sa- 
mej grze mamy szansę dołączyć 
jeszcze dwóch NPC do swej druży- 
ny. Sami maksymalnie rozwinąć 
możemy się do 13 poziomu, co nie 
będzie (na szczęście) szybkim pro- 
cesem. Oprócz stan- 
dardowych ras mamy 
do wyboru np. „półor- 
ka”, a ponoć czeka na 
nas o wiele więcej 
niespodzianek „w tym 
temacie”. 

Przybywamy do 
miasta — New Phlan 
(w tym samym miej- 
scu startowaliśmy 
w pierwszej części). 
Jednak dość szybko 
wyruszamy w dalszą 


DODOOE 


podróż. Kierujemy się do zapo- 
mnianego królestwa elfów Myth 
Drannor. Swego czasu ziemie te 
zamieszkiwały wszystkie rasy. Zyty 
w harmonii, a Myth Drannor uważa- 
no za na centrum studiów nad ma- 
gią. Wybuchła jednak wojna. Armie 
Ciemności zniszczyły _ miasto, 
a z czasem ludzkość zapomniała... 
Teraz jednak źle się dzieje. Ruiny 
nawiedzane są bowiem przez dziw- 
ne istoty, potwory, które stają się 
coraz śmielsze. Co jest tego przy- 





czyną? Będziesz miał okazję to 
zbadać, wędrowcze. Pamiętaj, aby 
dobrze dobrać swoją kompanię, 
gdyż zadanie to na pewno nie bę- 
dzie należeć do prostych. Lecz jeśli 
Ci się uda, nie pożałujesz. 

Jeżeli ktoś z Was na- 
dal kultywuje i tęskni za 
starymi RPG, to POR2 
raczej nie sprawi mu za- 
wodu. Po pierwsze, jak 
za dawnych czasów, za- 
głębimy się w mroczne 
lochy. Oczywiście 
wszystko będzie w 3D. 
Dzięki temu nie zabrak- 
nie ciekawych rozwią- 
zań. Jeżeli np. wskoczy- 
my na stół, to.od na- 
szych ciosów przeciwnik 
























ków, to nie zabraknie klasycznych 
dla tego gatunku ras, jak orki czy 
gobliny. Ale twórcy oczywiście pra- 
gną nas czymś zaskoczyć, stworzy- 
li więc rasy nieznane dotąd miłośni- 
kom ADAD. Jednak naprawdę za- 
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DM: You have found 12 Gokt Pices and a Long Sword. 


będzie odnosił więk- 
sze obrażenia. Ocze- 
kiwać więc można 
troszeczkę _ więcej 
strategii. Tym bar- 
dziej, że walka, po- 
dobnie jak w FF7, po- 
dzielona została na 
tury, w związku z tym 
każdej postaci przy- 
dzielono inicjatywę. 
A jeżeli chodzi 
o naszych przeciwni- 
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skoczyć mogą one swą wielkością. 
Taka bestyjka zajmować może 1/3 
ekranu. | już to powoduje, że nieje- 
den weźmie nogi za pas. 

Jak zwykle ważnym elementem 
jest magia. Tworzonych jest ponad 
100 czarów, a każdy z nich zaopa- 
trzony zostanie w indywidualne 
efekty, rzecz jasna mające robić du- 
że wrażenie. W grze zaimplemento- 
wany ma być również tryb multi- 
player. Udział w zabawie może 
wziąć sześciu graczy jednocześnie. 
Dodano także opcję, dzięki której 
zyskujemy możliwość porozumie- 
wania się głosem podczas gry, na 
podobnej zasadzie jak w zbliżają- 
cym się DIABLO 2. 

Kiedy pierwszy raz przeczyta- 
łem, że POOL OF RADIANCE bę- 
dzie miał swą kontynuację po tak 
długim czasie, nie chciało mi się 
wierzyć. Teraz z drżącą ręką zapi- 
suję tę pozycję do swego kalenda- 
rza i czekam, aż razem z drużyną 
zagłębię się w tajemnicze podzie- 
mia Myth Drannor. Nie mogę się 
również doczekać, aby przekazać 
Wam, cóż tam zobaczyłem. O ile 
uda mi się powrócić... 

Nubarus 

P.S. 

Na koniec muszę wytknąć grze 
jedną zasadniczą wadę — ukaże się 
ona dopiero pod koniec roku 2000. 
SSI 
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iedy zaczynałem poznawać 
K gry fabularne, posiadałem 

jeszcze komputer C-64. Wte- 
dy do głowy by mi nie przyszło, że 
gra komputerowa może zastąpić 
prawdziwą sesję RPG. Tworzenie 
scenariuszy, wspólna przygoda, ten 
klimat! Wydawało się, że jest to nie- 
zastąpione. Śmiać mi się 
chciało z ludzi, którzy uważali, 
że zabawa przy komputerze 
może być lepsza. Uśmiech 
troszkę mi zrzedł, gdy zaczęty 
ukazywać się gry „on-line” 
(ULTIMA ONLINE, EVERQU- 
EST). Z przerażeniem stwier- 
dziłem, że sam zaczynam po- 
święcać mniej czasu na nie- 
gdyś przecież niezastąpione 
sesje RPG. A teraz przerażo- 
ny jestem jeszcze bardziej, 
gdyż nadchodzi NEVERWIN- 
TER  NIGHTS.. Przeraża 
mnie to, a zarazem i fascynu- 
je. Po kolei jednak. NN to następne 
przedsięwzięcie BIOWARE (twórców 
BALDUR'S GATE). Ponownie znaj- 
dziemy się w świecie ADAD, w For- 
gotten Realms, na północ od Sword 
Coast (Wybrzeża Mieczy) — mapkę 
tego terenu możecie obejrzeć obok. 
Na razie nie zapowiada się na rewo- 
lucję, prawda? NEVERWINTER NI- 
GHTS to pozycja w bardzo dużym 
stopniu przeznaczona do gry przez 
Internet. Nie jest to jednak w żadnym 
wypadku typowa gra on-line. Po wej- 
ściu na dedykowany do gry serwer 
dostaniemy do wyboru dwie opcje. 
Wybierając pierwszą staniemy się 
„zwykłym” graczem, jednak dzięki 
drugiej... przybierzemy postać „Mi- 
strza Podziemi”. Oznacza to coś 
wręcz niesłychanego i nigdy dotąd 
niespotykanego: otóż stajemy się 
jakby Mistrzem Gry, który tworzy 
swój własny scenariusz dla graczy! 
Można teraz stworzyć całą przygodę 
od podstaw. Do celu tego służyć bę- 
dą specjalne, intuicyjne i proste 
w użyciu — jak zapowiadają twórcy — 
programy narzędziowe. Możemy za- 
projektować cały teren (góry, lasy, 
podziemia), nadając całości odpo- 
wiednie kolory, a następnie stworzy- 
my własnych Bohaterów Niezależ- 
nych, niemal dowolnie ustalając ich 
cechy. Dostajemy również szansę 
wyprodukowania różnych nowych 
przedmiotów, którym przyporządko- 
wać można wszelakie cechy magicz- 


ne. Z prostego miecza wykreujemy 
np. magiczne ostrze, które zadaje 
dodatkowe obrażenia, rani ogniem 
i posiada zaklęty w sobie czar „Unie- 
ruchomienie”. W taki ekwipunek wy- 
posażymy chociażby swych NPC, 
lub po prostu ukryjemy go gdzieś, 
dając drużynie szansę na znalezie- 


nie skarbu. Można nawet 
modyfikować modele po- 
tworów: zmienić ich sylwet- 
kę, przyporządkować im 
zachowania inne niż stan- 
dardowe, a nawet nadać 
zdolności magiczne. Ta- 
kiego chociażby giganta 
obdarzymy Przerażającym , 
Spojrzeniem, które obniży 
statystyki _ przeciwników 
podczas walki. Edytować 
i stworzyć od podstaw 
można tu po prostu 
wszystko. Na tym jednak 
nie koniec zabawy Mistrza 


inventory" 





Podziemi, bowiem ma on prawo 
wcielić się w każdą ze stworzonych 
przez siebie postaci... Dzięki temu 
może wspomóc graczy (podarować 
im przedmiot, pomóc w walce, przy- 
łączyć się do nich), ale także wpro- 
wadzić ich w błąd, wciągnąć w za- 
sadzkę czy snuć drugoplanową intry- 
gę. MP najpierw wzbudzi 
zaufanie drużyny, a potem 
wykorzysta bohaterów do 
swych własnych celów. 
Gracze nawet nie będą wie- 
dzieli, czy daną istotą kieru- 
je komputer, czy właśnie 
MP. Dodatkowo możemy 
mówić do siebie nawzajem, 
gdyż w grze będzie zasto- 
sowana opcja porozumie- 
wania się głosem lub też, 
standardowo, z klawiatury. 
Według zapowiedzi produ- 
centów wygląda to niesa- 


mowicie i aż trudno tyle czekać (gra 
ukaże się w IV kwartale przyszłego 
roku), aby sprawdzić, czy to wszyst- 
ko jest prawdą! Poszczególnych ser- 
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werów będzie, rzecz jasna, mnó- 
stwo. Możliwe staną się podróże 
między nimi, jeżeli zgodzą się na to 
ich administratorzy — wtedy pojawi 
się portal. Jednak każdy serwer wy- 


ny Omen, wymyślono na potrzeby 
MDk2. Widok terenu jest bardzo po- 
dobny jak w BALDUR'S GATE, lecz 
tu mamy dodatkowo „inteligentną” 
kamerę, którą można obracać same- 
mu lub z góry zaprogramować jej 
działania, tzn. jak ma się zachowy- 
wać podczas gry. Nie zabraknie tak- 





tworzenie postaci, podobnie jak 
w „Baldurze”, będzie rozbudowane: 
wybieramy kolor włosów bohatera, 
jego oczu, ubrania, charakterystycz- 
ny głos itd. Walka toczyć ma się 
w czasie rzeczywistym i bez możli- 
wości jej zatrzymania — pauzę mogą 
„zarzucić” jedynie Mistrzowie Pod- 
ziemi. Czarów będzie tu po- 
nad 200, a jedną z cieka- 
wych akcji jest choćby walka 
z magiem. Np. jeżeli trafimy 
go podczas rzucania czaru, 
komputer wykona test, czy 
czarodziejowi udało się 
skoncentrować — jeżeli nie, 
to zaklęcie przepada. W NN 
przygotowano około 50 pod- 
stawowych modeli przeciw- 
ników, a w sumie mamy 
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posażono w indywidualne ustawie- 
nia. Np. śmierć może oznaczać cał- 
kowite wyeliminowanie z gry, a gdzie 
indziej automatyczne wskrzeszenie 
z np. połową złota. Nie zabraknie też 
wszelakich zabezpieczeń. Podobnie 
jak w DIABLO 2, będą tu dwa rodza- 
je postaci. Wystarczy, że u kogoś 
wykryje się oszustwo, a straci on 
szansę gry pomiędzy uczciwymi gra- 
czami. Pora jednak napomknąć coś 
więcej o samej grze. Podzielona zo- 
stała ona na cztery akty, w których 
do przejścia mamy po cztery główne 
scenariusze plus jeden końcowy, 
który przeniesie nas do następnej 
części. Wszystkie owe opowieści zo- 
stały stworzone osobno, jako przygo- 
dy do „papierowego” AD8D. Ich fa- 
buła ma być bardzo głęboka, a intry- 
ga daleko posunięta. W jakiej kolej- 
ności i jak będziemy je przechodzić, 
zależy od naszej inwencji. Te same 
przygody co w trybie multiplayer cze- 
kają nas również w „singlu” — tyle, że 
w tym drugim wypadku podróżować 
będziemy sami. Engine gry, nazwa- 


że pełnego zoomu. A kim można 
grać? Możliwości mamy naprawdę 
sporo. Istnieje opcja przeniesienia 
postaci z BG do NN, lecz w takim wy- 
padku zostanie ona odpowiednio 
przerobiona. Możemy stać się czło- 
wiekiem, elfem, półelfem, krasnolu- 
dem, niziołkiem, gnomem i półor- 
kiem. A jeżeli chodzi o profesje, to 
będzie ich aż 12! Istnieje także szan- 
sa stworzenia profesji tączonej — mo- 
żemy wcielić się w aż pięć różnych 
fachów na raz! Jednak wybór każdej 
dodatkowej specjalizacji powoduje, 
że podczas rozgrywki dostajemy 
10% doświadczenia mniej. Samo 


mniej więcej 200 różnych bestii — po- 
czynając od orka, a kończąc na smo- 
kach. Co może wydawać się dziwne, 
gra (jak na razie) nie ma kosmicz- 
nych wymagań sprzętowych, ale 
P200 i 32 MB RAM to oczywiście mi- 
nimum. Twórcy zapowiadają, że grą 
NEVERWINTER NIGHTS praktycz- 
nie nie będzie można się znudzić, 
i na pewno mają w dużej mierze ra- 
cję, bowiem co pewien czas na In- 
ternecie znajdziemy oficjalne modu- 
ły (przygody), w których będziemy 
mogli wziąć udział. A ilu Mistrzów 
Podziemi wyszkoli się w tym fachu? 
Pamiętaj, że 
każdy z nas mo- 
że nim być! 

Czy NEVER- 
WINTER NI- 
GHTS ma więc 
szansę  zdekla- 
sować „papiero- 
we” RPG? Oczy- 
wiście nie, jed- 
nak dalszy roz- 
wój takich wła- 
śnie rozwiązań 
z pewnością 
ograniczy popu- 
larność klasycznych gier RPG — po 
prostu zamiast przez wiele dni pisać 
ręcznie scenariusz, stworzymy go za 
pomocą kilku ruchów myszką... Czy 
to dobrze, czy to źle, to już każdy 
sam ocenić może. Ja powiem jedy- 
nie, że jeżeli teoria (zapowiedzi twór- 
ców) jest tak samo zajmująca jak 
praktyka (ostateczna wersja gry), to 
rok 2000 będzie nie żadnym koń- 
cem, ale wielkim początkiem praw- 
dziwej ery „wirtualnego szaleństwa”. 
Co ztego wyniknie? Już niedługo sa- 
mi się przekonacie! 

Nubarus 
Black Isle Studios 
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agi mężczyzna usiadł w na- 
N kreślonym przez siebie krę- 

gu. Rozejrzał się wokoło po 
swych przyrządach: sztylety, buła- 
wy, kreda, świece, a przed nim dłu- 
gi, ostro zakończony miecz — 
wszystko było na miejscu. Ode- 
tchnął głęboko, wciągając do płuc 
dym z kadzidła. Tygodniowy post 
osłabił jego ciało, lecz nie umysł. 
Zapadł w stan letargu, a z jego ust 
po cichu zaczęły wypływać słowa 
inkantacji. Po długim czasie poczuł 
wreszcie jego obecność. Demon 
zaprezentował się przed nim, lecz 
na szczęście uwięziony był w pen- 
tagramie. Człowiek przeciwstawił 
się jego woli. Powoli wstał i podniósł 
miecz. Wystarczyło jedno pchnię- 
cie, a materialna powłoka Demona 
była już tylko koszmarną przeszło- 
ścią. Teraz zaczynał się najtrudniej- 
szy etap rytuału. Należało schwytać 
i zniszczyć duszę istoty. Mężczyzna 
był już jednak tak bardzo zmęczo- 
ny... 


NYWATYTTZĄZ 


Zanim zacznie się właściwa opo- 
wieść, należy cofnąć się w czasie. 
Człowiek zwany Harbringerem miał 
tylko jeden życiowy cel: łowił i nisz- 
czył Demony. Był mistrzem w swym 
fachu. Niewielu o tym wiedziało, ale 
świat, w którym żyli, kontrolowany 
był przez siedem takich istot, które 
przyjęły ludzkie postacie królów 
i władców. Harbringer zabijał je po 
kolei. Najpierw należało zgładzić 
powłokę cielesną, a potem schwy- 
tać w odpowiedni kamień duszę 
Demona. Dopiero gdy zniszczyło 
się jego eteryczną formę, można 


było być spokojnym, 
że koszmar nie powró- 
ci. Niestety, Łowcy nie 
było pisanie dokończyć 
swego dzieła — zginął 
w niewyjaśnionych 
okolicznościach, gdy 
pozostał mu już tylko 
ostatni cel. Demon, 
który przetrwał, uwolnił 
swych braci, a ci wróci- 
li na swe poprzednie 
miejsca i cały trud po- 
szedł na marne. 

Wracając do teraź- 
niejszości: tak się, nie- 
stety, złożyło, że Ty 
przejmujesz pałeczkę 
po Harbringerze. Zaczynasz od po- 
czątku, a przecież stoi przed Tobą 
piekielnie trudne zadanie — zgła- 
dzenie siedmiu potężnych Demo- 
nów, które ukrywają się w ludzkich 
ciałach! 

Taka to przemiła sielanka jest 
początkiem nowej gry RPG — SO- 
ULBRINGER. Fabuła tego tytułu to 
może nie jest szczyt ludzkiej wy- 
obraźni, ale wydaje mi się, że po- 
winna się obronić. Scenariusz jest 
w pewnym stopniu liniowy i jeżeli 
pójdziemy „po nitce do kłębka”, 
zgodnie z zamysłem twórców gry, 
to jej ukończenie nie powinno zająć 
więcej niż 50 godzin. Gdybyśmy 
jednak zdecydowali się wykorzy- 
stać wszystkie poboczne questy 
oraz zbadać cały Świat, czas ten 
wydłuży się przynajmniej o połowę. 
W tej sprawie wszystko trzyma się 
więc dzisiejszego standardu. Na 
samym początku zabawy tworzymy 
swą postać, definiując jej statystyki 


i zdolności magiczne. Jak nietrudno 
zauważyć, wiele dzisiejszych pozy- 
cji odchodzi od tego, nieodzownego 
kiedyś, standardu. Zasadniczo je- 
steśmy kimś na pograniczu Wojow- 





nika i Czarnoksiężnika. Oprócz wy- 
wijania bronią białą i rzucania cza- 
rów posiadamy także zdolności ne- 
kromanckie: potrafimy wezwać du- 
szę zmarłej osoby i np. wyciągnąć 
z niej potrzebne nam informację. 
W ten sposób podczas podróży do- 
wiemy się naprawdę wielu interesu- 
jących faktów, które później mogą 
stać się nieodzowne w pomyślnym 
zakończeniu danego zadania. Po- 
dobnie jak w opisywanej w tym nu- 
merze grze SUMMONER, mamy 
tutaj do czynienia z pełnym środo- 
wiskiem 3D, a także z dynamiczną 
kamerą, którą można swobodnie 
obracać, używając do tego celu 
prawego przycisku myszki. 


Jedną z najbardziej efektownych 
rzeczy w SOULBRINGER=ze bę- 
dzie walka. Do tego celu zastoso- 
wano tryb motion-capture — polega 
to na tym, że podpinamy kogoś do 
dziwnej aparatury, dajemy mu do 
ręki miecz i każemy nim wywijać. 
Komputer rejestruje wszystkie ru- 
chy, które potem mogą być zasto- 
sowane w grze. Oczywiście przyda- 
łoby się, aby nasz obiekt doświad- 
czeń umiał sensownie wymachiwać 
tym, co damy mu do dłoni. Dzięki 
temu każdy nasz cios stanie się 
bardzo realistyczny. Używanie po- 
szczególnych broni będzie miało 
charakterystyczny efekt. Tylko ma- 
czugą zdołamy rozbić czaszkę 


przeciwnika, a do np. ścinania głów 
będzie  predysponowany długi 
miecz. Nic wiec dziwnego, że dobry 
wybór broni może stać kluczem do 
sukcesu. Podczas bitwy w prawym 
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górnym rogu znajdziemy kilka opcji 
ataku, które także mogą okazać się 
bardzo znaczące. Dlaczego piszę 
„bitwy”? Otóż na jednym ekranie 
będzie się mogło znaleźć aż 40 
osób, a zwolnienie tempa akcji ma 
być raczej mało odczuwalne — oby 
tylko nie było ZA tłoczno! Twórcy 
gry starają się także wprowadzić 
rozbudowaną inteligencję poszcze- 
gólnych Bohaterów Niezależnych. 
Na realia przekłada się to w ten 
sposób, że pięćdziesięciu ludzi bę- 
dzie mogło w tym samym czasie 
wykonywać całkowicie różne czyn- 
ności, dzięki czemu prawdziwie ma- 
my odczuć realność świata gry. 
Przeglądając screeny dochodzi 
się do wniosku, że sceneria wyko- 
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nana jest bardzo dokładnie i tworzy 
pewien specyficzny klimat. Nadmie- 
nię, że zajmują się tym ludzie, któ- 
rzy wykonywali podobną pracę 
w REALMS OF HAUNTING. Owe 
prawdziwe pejzaże przyjdzie nam 
podziwiać podczas podróży, których 
tu nie zabraknie. Często spotyka- 
nym środkiem transportu stanie się 
łódź, ale nie obejdzie się też bez 
możliwości teleportacji. Gdy znużą 


FI 


nas już te wszystkie wycieczki, moż- 
na przybić do wieży, która jest swe- 
go rodzaju azylem, w którym nie 
grozi nam żadne niebezpieczeń- 
stwo. Miejsce to nawiedzane jest 
przez ducha przyjaciela Harbringera 
i można się go zawsze poradzić 
w interesujących nas sprawach, 
a oprócz tego zawsze uleczymy tu- 
taj swe rany. Wieżę można wyko- 
rzystać także jako magazyn chwilo- 
wo niepotrzebnych przedmiotów; 
tylko tutaj mamy także możliwość 
przywołania chowańców, czyli ta- 





kich małych stworzonek, które mo- 
gą być bardzo pomocne. 

Trochę zagadkowy wydaje się 
być system magii. Jak zwykle ma- 
my podział na arkana: spirit, wind, 
fire itd. W pewnym momencie, gdy 
zdobędziemy odpowiednią ilość do- 
świadczenia, możemy rozwinąć 
którąś z magicznych umiejętności. 
Oznacza to jednak, że poziom są- 
siadującego z nią arkanum zostanie 





lekko obniżony, czyli jednak mamy 
„COŚ za coś”. Trzeba więc dokony- 
wać odpowiednich wyborów i cały 
czas kontrolować rozwój postaci — 
swoją drogą, jest to ciekawe roz- 
wiązanie. 


LARIAN 


Producenci już teraz zapowiada- 
ją, że gdy gra trafi do.sklepów, z In- 
ternetu każdy będzie mógł ściągnąć 
dodatkowe przedmioty i nowych 
NPC, a nawet lokacje! Autorzy pro- 
gramu mają nadzieję, że dzięki te- 


mu rozwiązaniu SOULBRINGER 
dłużej utrzyma się „na topie”. 

Tym razem ponoć nie macie się 
co obawiać kosmicznych wymagań 
sprzętowych. Według aktualnych 
zapowiedzi wystarczy Pentium 150 
i 200 MB (na szczęście nie RAM, 
lecz wolnej przestrzeni dyskowej:), 
a do tego wszystkiego akcelerator 


„nie będzie konieczny! Cała gra ma 


zająć 2-3 CD. Cóż mogę powie- 
dzieć na koniec? Nie opisywałbym 
SOULBRINGERA, gdybym uważał, 
że nie jest to pozycja warta Waszej 
uwagi. To erpeg, który swym roz- 
machem może przypominać nawet 
świat DAGERFALL. Znajdziecie tu 
kilka nowinek technologicznych, 
a także w miarę nowatorskie pomy- 
sły, które powinny zwrócić uwagę 
fanów gatunku. Wygląda na to, ze 
rok 2000 może być okresem wysy- 
pu solidnych produkcji, czego 
Wam, jak i sobie życzę. 

Nubarus 
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ioska stała w płomieniach, 
W wokół niosły się krzyki ko- 
nających ludzi, szczęk 
broni, płacz dzieci. Wszystko to 
świadczyło o jednym — w osadzie 
dokonywała się rzeź, a zamieszku- 
jący ją ludzie już niedługo stać się 
mieli przeszłością. Małe dziecko le- 
żało pod łóżkiem i drobnymi rączka- 
mi zaciskało uszy, aby nie słyszeć... 
jak umierają jego bliscy. Tak bardzo 
się bało, a jednocześnie tak bardzo 
chciało im pomóc, coś zrobić! 
Joseph obudził się zlany potem. 
Przed jego oczami cały czas prze- 
suwały się sceny z niedawnego 
koszmaru. Zasłonił twarz rękoma, 
po czym szczerze zapłakał, tak jak 
wtedy, na zgliszczach wioski, nad 
ciałami swej rodziny. 


BOGOWIE ZŁEM WSZELAKIM? 


Wszystko zaczęło się od miłości. 
Miłości, którą obdarzyli siebie na- 
wzajem lona, córka boga morza, 
oraz Vadagar, bóg ziemi. Ich szczę- 
ście nie mogło być petne, bowiem 
ojciec lony, Amasido, nie tolerował 
tego związku. Vadagar postanowił 
wynieść na powierzchnię potężną 
podwodną skałę, na szczycie której 
lona zbudowała swą fortecę. W ten 
sposób kochankowie chcieli się od- 
separować od wpływów boga mo- 
rza. lona nie mogła żyć bez wody, 
lecz nie powróciła w głębiny, wsku- 
tek czego... zmarła. Furia Amasido 
po stracie córki była wielka. Bóg 
przywołał potężną falę, która znisz- 


że drzemią w nim nieznane moce, 
które uwolniła owa straszna chwila. 
Chłopiec przywołał potężnego De- 
mona, który zgładził nie tylko na- 
jeźdźców, ale i wszystkich wiosko- 
wych, włącznie z rodziną Josepha. 
Od tego czasu przysiągł on sobie, 
że nigdy już nie użyje tych mocy. 
Obecnie Medevan (świat gry) po- 
dzielony jest na dwie części. Połu- 
dniową można porównać do feudal- 
nej Europy, a północną do azjatyc- 
kiego imperium. Na kamiennej wy- 
spie znajduje się klasztor, w którym 
ma swą siedzibę Zakon lona. Mogą 
do niego należeć tylko wybrani, któ- 
rzy przejdą odpowiednie testy fi- 
zyczne i psychiczne. Po ich wyko- 
naniu stajesz się nowicjuszem, któ- 
ry ma ograniczony dostęp do tek- 
stów znajdujących 
się w Wielkiej Bi- 
bliotece. Założona 
została ona dawno 
temu przez Cara- 
dosa, człowieka-le- 
gendę, który zebrał 
w niej wspaniałe 
zbiory magicznych 
ksiąg i zwojów. Za- 
kon broni też staro- 
żytnych katakumb, 
w których spoczy- 
wają wszyscy wiel- 
cy tego świata. We- 
dług proroctwa ma 
być w nich pogrze- 
banych pierwszych 
trzynastu prawowi- 





czyła wspaniałe miasto, Khosani, 
należące do rasy stworzonej przez 
Vadagara. On też, widząc, że 
wszystko, co kocha, umiera, posta- 
nowił odejść i nigdy nie wracać. Wy- 
niesiona na powierzchnię skalna 
wyspa nazwana została lona, na 
cześć bogini. Jednak niewiele stat- 
ków zdołało do niej przybić i powró- 
cić bezpiecznie. Amasido mści się 
na ludzkiej rasie, niszcząc wszyst- 
kie okręty, które dostaną się w jego 
strefę wpływów. 


Głównym bohaterem opowieści 
jest młody człowiek imieniem Jo- 
seph, zwykły wieśniak. Jako mały 
chłopiec przeżył tragedię, gdy pró- 
bował ochronić swą wioskę przed 
najeźdźcami. Okazało się bowiem, 


tych władców Medevanu, aby 
gniew boży został ukojony. Od 
chwili, gdy Carados zszedł w głąb 
podziemi i nigdy nie wrócił, nikt nie 
ma tam już wstępu. 





AZEDZETNAA NE 


Summonerzy to wybrani ludzie, 
którzy od urodzenia posiadają spe- 
cjalny znak na jednej z rąk. W ich 
władaniu znajduje się potężna moc, 
z którą nie może równać się nawet 
najpotężniejszy mag. Mogą wzy- 
wać niezwykle potężne istoty, De- 
mony, które stają się ich sługami. 
Summoner potrafił stawić czoło sa- 
memu bogu; ludzie z jednej strony 
uważali go za wybawcę, a z drugiej 
za niszczyciela. Takim właśnie 
człowiekiem jest Joseph, który od- 
naleziony zostaje przez tajemnicze- 


go mnicha imieniem Yago. Przygo- 
towuje on odpowiednio chłopca, 
gdyż uważa, że związana jest z nim 
pewna przepowiednia. Gdy jest już 
przekonany, że jego wychowanek 
odpowiednio dorósł, by pojąć ta- 
jemne sprawy, zdradza mu tę ta- 
jemnicę. Otóż zadaniem młodego 
człowieka jest odnalezienie czte- 
rech „artefaktycznych” pierścieni. 
Mistrz popędza swego ucznia, gdyż 
na Medevanę najeżdżają wojska 
agresora. Joseph niechętnie zga- 
dza się ruszyć w drogę... 


RASOWY ERPEG 


Jak sami widzicie, opowieść jest 
bogata i wciągająca, a ja — ze 
względu na brak miejsca — nie zdo- 
łałem przedstawić wszystkich od- 





gałęzień i bocznych wątków fabuły. 
Skoro to wspaniała i wciągająca 
opowieść, to musieliście się już do- 
myślić, że SUMMONER jest grą 
RPG. Czytając wywiad z twórcami 
tego dzieła doszedłem do jednego 
wniosku: oni chcą stworzyć coś 
przełomowego, grę, która zapadnie 
w naszą pamięć już na zawsze. 
Czy im się to uda? Dziś na to pyta- 
nie trudno cokolwiek sensownego 
odpowiedzieć, ale chyba można 
mieć taką nadzieję. Mogę jedynie 
nadmienić, że ekipa pracująca przy 
SUMMONER=ze popełniła choćby 
taką grę jak DESCENT: FRE- 
ESPACE. 





Pełny engine 3D, jaki widzimy 
w tej grze, to pierwszy duży plus, ja- 
kim zaskakują nas developerzy. 
W trójwymiarze będą zrealizowane 
zarówno nasze postacie, jak i wro- 











gowie oraz oczywiście cały świat. 
Nie ma tu żadnego głównego wido- 
ku, gdyż kamerą będzie można ste- 
rować w dowolny sposób i znaleźć 


ców — tymczasem, dla dobra Mede- 
van, postanawia jednak przystąpić 
do drużyny. Z kolei Rosalind to ko- 
bieta będąca adeptką Zakonu lona, 






















członków drużyny, a nie tylko przy- 
dzielić pojedynczej postaci. Nie za- 
braknie, oczywiście, wszelakiej ma- 
ści broni, przedmiotów, scrollów 
i magicznych ksiąg. Szczególne 
wrażenie robić mają efekty czarów, 
a sama magia podzielona jest na 
sześć arkanów: światło, ogień, lód, 
ciemność, wróżenie i leczenie. Je- 
żeli chodzi o przeciwników, nie bę- 
dzie jakiś ogrów, goblinów itd. 
Twórcy gry tworzą własne rasy, któ- 
re mają nas zaskoczyć swym wy- 
glądem oraz zróżnicowaniem cech 
i umiejętności. Lekkim zdziwieniem 
może napawać fakt, że jak na razie 
mówi się o 30 godzinach gry w try- 
bie singleplayer! Tyle czasu wystar- 
czy nam do skończenia całej gry, 






























































swoje ulubione ustawienie widoku 
w zależności od sytuacji. Nie jeste- 
















śmy też skazani na sa- 
motne _ poszukiwania 
pierścieni, bo NPC, któ- 
rzy dołączą do drużyny, 
nie będą jedynie mario- 
netkami w drżących rę- 
kach podnieconego gra- 
cza. Co ciekawe, można 
dojść do wniosku, że at- 
mosfera w ekipie z cza- 
sem może doprowadzić 
do poważnej różnicy 
zdań pomiędzy jej po- 
szczególnymi członka- 
mi. Do Josepha dołączy 
po jakimś czasie Flece, 
czyli podstępna złodziej- 
ka, której bezpośrednim 
opiekunem jest przy- 
wódca gildii zabójców, oraz Jekhar, 
wojownik poszukujący zemsty i pra- 
gnący śmierci Josepha, gdyż ten, 
wzywając w dzieciństwie Demona, 
przyczynił się do zgonu jego rodzi- 





a równocześnie córką Yago. Za- 
zdrości Josephowi jego mocy, 

au a jednocześnie nie- 
nawidzi swego ojca 
— za to, że poświęcił 
mnóstwo czasu 
Summonerowi za- 
miast jej. 

Jak już zauważy- 
liście, towarzystwo 
jest zaiste interesu- 
jące, a cała ta 
skomplikowana sieć 





intrygi też wygląda niczego sobie. 
Interfejs zastosowany w grze ma 
się okazać bardzo intuicyjny, 
a wszystko będzie można załatwić 
używając samej tylko myszki. Tak- 
że walka nie będzie skomplikowana 
i odbywać ma się w czasie rzeczy- 
wistym. Twórcy gry pod tym wzglę- 
dem chcą się wzorować na DIA- 
BLO. Nie obędzie się też bez do- 
świadczenia i rozwoju postaci. Gdy 
zbierzemy odpowiednią ilość punk- 
tów, otrzymamy dostęp do nowych 
umiejętności, które jednak rozdzie- 
liść można pomiędzy wszystkich 
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ale chyba trochę to mało jak na re- 
wolucję? Z drugiej strony, SUMMO- 
NER stawia na tryb multiplayer, jak 
przystało na produkt nowej ery. 


Podsumowujmy. Gra posiada 
ciekawą fabułę i wspaniałą grafikę, 
nie zabraknie też wszelkich nowi- 
nek technicznych. Z drugiej strony, 
aby mieć satysfakcję z SUMMO- 
NER-—a, należy się zaopatrzyć przy- 
najmniej w Pentium 400. Osobiście 
jednak nie jestem 
przekonany, że 
wraz z wydaniem 
gry nastąpi jakikol- 
wiek przełom 
w RPG. Producen- 
ci na swej oficjalnej 
stronie podsuwają 
nam zbyt dużo 
buńczucznych 
stwierdzeń, które 
tak naprawdę nie 
mają pokrycia 
w rzeczywistości. 
Na szczęście je- 
den z nich zdobył się na szczerość 
i niech jego słowa posłużą jako ko- 
niec owej zapowiedzi. 

„My nie próbujemy zrewolucjoni- 
zować gatunku — próbujemy dostar- 
czyć Wam wspaniałą grę. Jeżeli od- 
niesie ona trwały skutek, wpływając 
na tę gałąź gier, to będzie satysfak- 
cjonujące, ale to nie jest nasz cel. 
Rewolucje są rzadkie i nie do prze- 
widzenia”. Nubarus 

Volition Inc. 

P.S. 

Termin wydania gry jest niespre- 
cyzowany — mówi się o roku 2000. 


LNESSANCEJA 
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o skończeniu DIABLO 
Ę wszystkimi postaciami na- 

gle odkryłem, że w opcji 
multiplayer można grać samemu, 
dzięki czemu poziom trudności 
zdecydowanie wzrósł. Potem przy- 
szedł czas nocnych sesji z kum- 
plem, który przywoził do mnie dru- 
CENUGCA NAWE CC CNC CCA 
W końcu jednak zobaczytem u zna- 
jomego, jak wygląda Battle.Net. Nie 
spatem przez kilka nocy, po czym 
kupiłem modem i straciłem fortu- 
nę. Lecz i tak opłacało się! 


NOWY BN 


Kiedy wreszcie uda Ci się do- 
stać w swe ręce DIABLO 2, zain- 
stalować je, a potem z biciem ser- 
ZWTEMLEN=CUCUESICN NC 
znasz go. Najlepiej prezentuje to 
screen, który znajduje się gdzieś 
tutaj niedaleko. 

BELO ZLUACZCJA AP) [=] KONT) 
BN mogliśmy stworzyć własną grę 
lub spróbować się do jakiejś dotą- 


Z AUAJCENZIOWICOS UCI) 
do wyboru aż trzy podstawowe ro- 
dzaje rozgrywki. Są to: Quest Ga- 
ZOWACUCKECTECNKENICHCIKECH 
mes. Pierwszy to standardowa 
gra, gdzie jedna osoba tworzy 
OWENA CICZIECOJNOKJCH 
[ZI CAMUELO TUE U WI(4e: WKOCJOJ ON 
które mogą grać ze sobą jedno- 
cześnie, wzrośnie z 4 do 8. Jednak 
przy tworzeniu danej gry można 
zastrzec sobie, że może dołączyć 
GONITWA CZAJA 
FEUELOTUCUENN czat of 
staci. W ten prosty sposób do da- 
nej drużyny należeć będą w miarę 
równe siłowo postacie. 


ARENA GAMES 


Po wybraniu tej opcji przecho- 
dzimy do osobnego menu. Słowo 
M CUEWENOZ TL OEICAA CI 
z „duelami” (pojedynkami). No 
koo ZEICY ICICHALOWICLECHOO 
taj mają szansę wyszaleć się wszy- 
scy PK (Player Killer). Oczywiście 





games and 6% channels. 


P> Diablo Il v1.24 is now current. Patch 


Żj 
h available 


ZE 

No character wipe we hope. 

3 <Aykim> how did you make your message 

Ń błue? 

j <Xena> |te a cecrat. MAX, MUMRER GF PLAYERS: [s] 

| MrFurious has joined the channel. 

F SWongAMA has joined the channel. 
<Delilah> max has pal, I think 

j SWongAMA has left the channel. 


| D nevet REsTAiICTiIGN Ż | 5 Jrsvets Ą 
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Nowy „BN”. Tworzymy właśnie grę. Na dole ikonki postaci znajdujących 
się aktualnie na kanale 


I IEIKoJ Z IRA A74CIiI//4 


| EZIO OBO TY LEK 02 HCIEJENITCZZJ 
UE EŁA ZI EN): KoN 71 IBON-IPICRCNUTECZI EEE CJG 
O LU ETUCZETTYW ANTIK AAS WU CZZCY Z JŁELLIELIEWAJ EH 
[ELACACIUECNAACWECLELEZITWIETEKILEKUŁOWYTETCZNICZ 
LTL EECECIUWYLEDZER LE CIU CCEICELIEMUALACH 
| OKEIAZA EET EAZA U APA CZAP I EEWIO 
WCC ALINIUJĄ 

— Pierwszy ogólnopolski turniej DIABLO 2, który najprawdopo- 
© JIN CET EOLZENY CALI WZETIELCICGEACWZECJI 
Do tego celu przygotowanych zostanie kilkadziesiąt stanowisk 
LCCI LN CCZAI LI ZJCEPIR 

- Na osobnych maszynach z dostępem do Internetu będzie 
ZALEW LEA TACIE LN-ELTCA GUNECI NJ LIETIŁZICUA 
PA ZOT LUN=I247ECZC/UIP 

SL CEZ TEE 3 ZSME USZYTE LEACIEKCUEEJEJINIA 
na których zaprezentowany zostanie specjalnie stworzony na tę 
© CŁA UE4:144217:1-] 9 PATI JEZ PICIEAILEZLNEACH 
[EM ICEEJJET I ERELCEN CA NCTHIWIEJ TA CZ4 CNC CJIWI4CP 

a COZ JUWIEJ CJEZW I ACURZKI LU CIIEEAIC CVR ECH 
ELUWNICJEO SEA IZ ALINIUWI2 CHECIA EWC CIPCE 
DIABLO 2. Aby dostarczyć dodatkowych emocji, zdradzę, że od- 
THCEICRCH:L] CIE ZI YNEWJCIWIEI ERACI EUT WOZANEJI 
PZJ ZUJ EWIE UNI EC LNY TEJ AC EW. CUZ LCIENIEIEIIA 
PZL WIERZ CHEKCIOTWA LUPA CZERPIE LWAJEAEJ4 
| UEZEIELEKCEJCEEUCLCJCA 

SONISZ ENE CHLOR LEJINZKZIELNCZ ZE 
CIEUCELEELERO OCZ ZJOY ATE CN ETLETUIPAEB 
rzone, Chronopia), a także karcianych. Fani papierowego RPG 
dostaną szansę gry u dyżurnych Mistrzów Gry. Kinomani z pew- 
| LEJEKT NUN EKFER" CEWCE UCWJACCHCOKNZANCHETA 


„3... IBI9SAKEŚJĄ. 








Amazonka oblężona przez „Fallen Ones”. Na pomoc oprawcom zmierzają 
znani z DI „Goats” (kozły) 


UEYCOSOWNSCZANICIZANENOICI 
ZO CA PIN=IKOFZ ICAO 
postacie tylko dla czystej przyjem- 
OSY ROCLSPACICEELCWCULCKA 

Po dogadaniu się z oponentami 
tworzymy grę na podobnej zasa- 
CZCSELGOCANCTCOJECI ICON JCZA 
chodzimy do osobnego okienka 
Rz CLUWACYAOC CIAM ZCACWCHA 
| ELGA AROL:1191:71DAM COCA 
musimy dobrać jeszcze kilka usta- 
wień. Po pierwsze, na jakiej mapie 
ma się toczyć pojedynek (bo do 
tego celu będą specjalnie stwo- 
| ZELCI AHA COGANCKC ACYCH 
(ZAJIEL OMC ZEL WZILCI 
w ciemnościach może być intere- 
sująca). Nie jest to potwierdzone, 
ale być może będzie opcja, w któ- 
IGLCYZA: | CZA OSCWICNEJNE 
przedmiot, a zwycięzca danego 
pojedynku zgarnia wszystko. I tu- 
taj bardzo ważna rzecz: w Arena 
|EZLUEONACC CCC UWE si8 
wiedzi, może wziąć udział aż 16 
graczy jednocześnie! Istnieje 











ELENI CH EA CCU KETJTIENTIZORC CECIL EW CLIC 
PŻ4 A AUC ECNTA ŁEZ JC UKLOACIEKLEYLEIGONUCIJA 
CCHCA ZE TINECLI CEC EWA LM CŁA ETZ CŁA "171-160 f 71 IAA 

O EEN ZA HIT HEOE EMMA 10PIH GPICNIEUCJE 
CEAT UENJE LN, ECT RCOA CJEROCIHZA CHCH 

| EAZA ZEN CZWZIWAEUEZOCLZJEWIC CZNWILEJI 
I UCJLLECIJN UC EEMUCECICN ENO MI ICLOCUZAWIU-H/LICH 
| CZAT O ARLIUCIEIC ET ALIUIF 

PEUUICZCJ TU CLUIEALUEECI UMELGK CHCA CEZ JE 
CETALEW 17 1-1 Ko ZI IAŁ 


KONKURS DIABLO 2 


| CU CEJ: JCZELICECN U UOUAYCE NC CJE CI TZ41AK4A 48 
ZIE CETWZEWICOFCACKHECCEWCIETNELCIOTCY PLEC 
r4>/71-]XoP] JE EIC JL -JEV LUCCA CEHZH ERIC JJ LCO 
nia, a potem już tylko liczyć na szczęście w losowaniu. Odpo- 
CC HWUTZEWECOTCCA IEC EATIOLOCWALULELECZEJNIH 
JARO NEW CT CNC LIN CLIECICCN ELE CHIALIAA 
CEJ A (1 M ZEE ETEZZU CNC (AN 24874 PE ()-JCTAUJ 
PLD Ac] >74[-4>]7.1-]2 2) fe] '[M>[o]-1:71, (olo4pl CUT OTL ZKZ 
CIOLLIEWJĄ 

LO 41 DIE ACC (ELEKICN"17.1:]Mo"tq 

PA ZL CUMLIET4 10-14 LEILLIUCOWCC ECM (CJ CCA EAMACJ 
ULEB EJ ECK IEICN"J71-]Kof 

CAL AA00/1-1 Ro 72T PAC CAE ZLOACNIEJ TI ELECCZTC 

PILE ENCET SANT LKETLAZUNLWCLTA 

| KCETRCZKI 44 

OWENA LENA ALWZECUCJICEJCUCŁA CEAT EJCIEICIAA 





Gdzieś głęboko pod ziemią nieruchome dotąd, żelazne ciało poruszyło się. Jego prawa ręka 
© CIUZCRELCJEJNZCEJOWA JEZ EEE JCOKZZWIUWELGIJJEWI( JCIE IIERIACI CELEM 
OENUCLETCAZFIA IEEE CEZ RYSY TENJ CROW ET/AEICHCE LE) 





możliwość podziału na dwie dru- 
raju AR k:> CHASZA ZIE OHIZAWZCO 
niata okazja do walk klanowych? 
NEW CANE CA WSZW ZELCLAA 
borem będzie rodzaj gry. Do tej 
|OIOZLCWALEECZOWIEICH 

LEK BUZAIIRENOJ EA) 
znajduje się główne wzgórze. 
PA Zaz CIECZ CIAA 
który dotrze na nie jako pierwszy. 

— Highlander. W tym wypadku 
przychodzi na myśl film „Nie- 
śmiertelny”. A jego motto jest 
chyba w pełni zrozumiałe — „The- 
re can be only one” (Może zostać 
ZLOZENIA ZI CZA AREN CY 
JINESACWCACEOAY ZINC 
z pojedynku. Wygrywa ten, kto 
zostanie na polu wałki sam. 

— Free for All. To będzie typowa 
rzeźnia „kwakowa”. Dotączasz do 
już istniejącej gry, gdzie wszyscy 
EZEJCURICAW I CIEALKOCICE 
ci automatycznie zostajesz 
wskrzeszony "w określonym 
WTO CHCEZACAA 

ZZ OI CRUCJ CIECIA JOJO 
chwycić flagę, która chroniona 
jest przez obcą grupę. Wspaniała 
opcja do pojedynków klanowych. 

- Siege (czyli oblężenie). Do 
końca nie wiadomo, jaki jest cel 
owego rodzaju gry. Najprawdo- 
podobniej przeciwnicy muszą 


przedostać się przez linię obrony. 

Co by nie mówić o Arena Games, 
jest to opcja, która przysporzyć nam 
może niezapomnianych wrażeń, 





a w skutek tego DIABLO 2, w połą- 
czeniu z innymi rozwiązaniami, ma 
szansę stać się grą nieśmiertelną... 


GUILD-HALL GAMES 


ELO LIEONACNA CHINA 
opcji... o tym za chwilę. 

Zanim jednak straciłem fortunę 
na Battle.Necie, postanowiłem zapi- 
sać się do klanu, aby poczuć jakąś 
wewnętrzną więź, specyficzną at- 
mosferę, która — miałem nadzieję — 
będzie temu towarzyszyć. Byt to po- 
pularny wówczas klan „Fuck All 
Cheaters”. Entuzjazm mój jednak 
trochę podupadł, gdyż — oprócz 
znaczka, który wstawiłem obok 
„nicka” postaci, i poznania nowych 
ludzi - nic się nie stato. A czego 
oczekiwatem? Teraz już wiem, gdyż 
jak na tacy podał mi to BLIZZARD... 

Gdy tak odkrywać zaczniesz ko- 
|OWEZLCIUCILUZYCIENPIN=IKOA 





Delikatnie mówiąc — Wróżka ma problem. Dookota niej potężni „Thorned 
Hulks” oraz ci mniejsi — „Fetish”. Czarodziejka używa czaru „Enchant”, który 
nadaje magiczne zdolności jej ostrzu. Cóż, to chyba jednak trochę za mało... 








A oto, co potrafi Paladyn. Jego umiejętność „„Holy Fire" czyni wielkie 
szkody w szeregach przeciwnika 





nagle natkniesz się na dziwną oso- 
bę, która zaproponuje Ci kupienie 
Guild Hall - siedziby dla Twego kla- 
WAP I CO ZWACZ WCWI 
podotasz. Konieczna będzie sktad- 
ka, tym bardziej, że owa osoba ofe- 
ruje siedziby różnej wielkości. Ze 
starannie odliczoną sumą biegniesz 
z powrotem. Jest! Jest! Czeka cier- 
| EJNEWIZZCE OW NZ orACLCH 
Trzeba zdefiniować trzy opcje. Na 
początek 3 litery, które będą skró- 
tem Twej gildii, następnie kolor cha- 
rakterystyczny tylko dla tego klanu 
oraz ikonka. Wszystkie te zabiegi 
widoczne będą od razu, gdy członek 
EEN ICENICN=CIE 
tle.Net. To jednak nie wszystko. Mu- 


OSA ECZYCANI CCIE 
Jednocześnie jako ten, który założył 
(EMIL EUNNCSCONE CNC YU 
przywódcą, masz także dodatkowe 
prawa, o których za chwilę. 

Jak wspomniałem na początku, 
wybierając opcję Guild-Hall Games 
otrzymujesz tabelkę, w której wpi- 
CALW CA KI CYALCOCAACINA 
Po tej krótkiej operacji wchodzisz 
do siedziby gildii. Będzie to kilka 
screenów z gry, zapewne jakieś po- 
mieszczenie. Aby jednak ktoś 
oprócz Ciebie mógł wejść do Guild 
Hall, jesteś zobowiązany dopisać 
EOKONIOWAYCYJCOCEJILCIEJCO 
sło, którego znajomość będzie po- 
trzebna do zalogowania się. Pamię- 


taj, że tylko Ty możesz zmienić 
WEZEANEWSCWICCWIoKACE 
ściwie służy GH? To wspaniała 
rzecz, dzięki której mamy szansę 
bardzo mocno zidentyfikować się 
z grą. Jest taką ostoją, w której spo- 
tykać się mogą członkowie danego 
klanu, aby wspólnie, w spokoju, 
z dala od zgiełku BN porozmawiać. 
Po pierwsze są więc klimatyczne ze- 
brania. Po drugie jest to magazyn — 
LC ZUCEUICJEYZE ZUW CH 
dować w niej może różne rzeczy, 
których chwilowo nie używa albo po 
prostu lubi kolekcjonować. Aby do- 
stać się do tych zasobów, należy 
WJCEOWNICYCNAILELZNCZCH 
PWIEJLEWZSCSZACIEZ KICH 
nie może przeglądać Twych rzeczy. 
Za to można komuś coś podarować 
(po prostu klikając na jego skrzyn- 
kę). Czujesz to zdziwienie, kiedy 
otwierasz któdę, patrzysz, a w środ- 
ku superbroń, której wcześniej tu 
przecież nie byto?! To nie cud, to po 
jA OW(JECCPA CNC CIAI 
przedmiot, który jemu osobiście nie 
był potrzebny. Guild Hall to wspa- 
UEWASOWZANZACYNOAJCANA 
petni pokładane w nim nadzieje. Tyl- 
ko, czy w pełni? Zachodzi jedno 
podstawowe pytanie, na które nadal 
nie znamy odpowiedzi. Ilu graczy na 
raz może go odwiedzić? ś 
PENLICZCIJCCIOWALCZC UC 
-FLUCAZONO W CUKELCZOTNJ 
jak BLIZZARD zabezpieczyt się 
przed oszustwami w DIABLO 2. 
ECT AWZ CY ATZYTIA 
nubarusGssonline.com.pl 
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Witajcie, Kombatanci! Firma 


ści pierwszej — jednak tak się nie 
stało. Premiera była wielokrotnie 
przekładana, aż w końcu wszystko 
ucichło i straciłem wszelką nadzieję. 
W końcu, po przeszło czterech (!) la- 
tach, drugi „toshinden” zawitał jed- 

nak na „blaszakach”! 
W BAT2 od samego początku 
mamy dostęp do jedenastu posta- 
"Gi. Osiem z nich to twarze zna- 
= ne z poprzedniego turnieju, 
,_ a nowi to: Gala — boss 
Sy z poprzedniej czę- 
SCE, 


ATTLE ARENA TO- 
B SHINDEN okazał się 
jednym z najwięk- 
szych hitów na PLAYSTA- 
TION i sprzedał się w o wiele 
większej liczbie kopii niż 
TEKKEN. Byt to tytuł tak po- 
pularny, że firma zdecydowała 
się nawet dokonać jego kon- 
wersji na konkurencyjną 
konsolę oraz na pecety. 
Ponieważ gra szybko AU ; 
stała się kultowa, (YĄ 
więc rychło docze- 44 
kała się kontynu-  s<47 
acji z cyferką 
2 w tytule. 4" !1/ A 
Mówiono ć 
o szybkiej. | 
konwersji se- 
quela na PC — 
tak jak miało 
to miejsce 
w przypadku 
czę- 
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który po 
swej.  prze- 
* granej zo- 
stał _ zde- 
gradowany 
do statusu zwy- 
kłego  wojowni- 
ka, Tracy, czyli 
urocza policjant- 
ka posługująca 
się w walce pat- 
kami _tonfa, 
oraz Chaos, 
pokręcony 
czubek 
z kosą 











TAKARA wraz z CYBER- 
FRONT-em sprawiła nam nieco spóźniony prezent Gwiazd- 
kowy i wydała drugą część BATTLE ARENA TOSHINDEN 
na PC. W tym numerze znajdziecie recenzję, a w następ- 
nym kompletną listę ciosów plus sekrety i kody 





i straszliwie głupim bełkotem. Do- 
datkowo, po wykonaniu odpowied- 
nich czynności, możemy wcielić się 
w końcowych bossów — Uranusa 
i Mastera — oraz dwóch ukrytych za- 
wodników: Sho (brat Ejiego) i Ver- 
milona. Nowe postacie to praktycz- 
nie konieczność w sequelu, a o bo- 
haterach zaproponowanych nam 
w BAT2 mogę się wypowiedzieć tyl- 
ko pozytywnie. Na szczególną uwa- 
gę zasługuje Tracy i Vermilon. Na- 
sza pani policjantka jest bardzo 
Szybka i zwinna, zaś jej combosy są 
skuteczne (w sumie całkiem fajna 
postać!), a z kolei Vermilon jest po 

prostu genialny! To ty- 

powy morderca w czar- 
__* nym płaszczu, używają- 


p OŚĆ 





De cy do walki pistoletu 


= shotguna — po prostu 
zc? czad! Vermilon to jedna 
| z najfajniejszych postaci 
w BAT2. Omawiana gra, 
podobnie jak jej poprzed- 
niczka, jest w pełni trójwymiarową 
bijatyką, która powinna przypaść do 
gustu praktycznie wszystkim. To nie 
jest TEKKEN czy VIRTUA FIGH- 
TER, w których trzeba poświęcić 
mnóstwo czasu na trening taktyk 
i ataków. Tu wystarczy opanować 
dwa lub trzy specjale i już można 
grać! W BAT2 liczy się głównie spryt 
i wyczucie — dzięki temu kolejne po- 
jedynki nie są do siebie tak bardzo 
podobne... Każda postać może 
w dowolnym momencie wykonać 
tzw. unik, dzięki czemu ma szansę 
na ominięcie ataku przeciwnika. To 
jest właśnie to, co było piękne w „to- 
shindenie”! System walki nie zmienił 
się zbytnio od czasów pierwszej 
części: nadal mamy po dwa uderze- 
nia ręką i nogą (jedno szybkie, ale 
słabe, drugie silne, ale wolne); po- 
zostawiono także rzuty. Niestety, 
nadal nie mamy możliwości złapa- 
nia przeciwnika z boku — a szkoda. 
Do naszej dyspozycji pozostawiono 
Super Attack, będący trudnym do 
wykonania, ale za to bardzo sku- 
tecznym ciosem, oraz Desperation 
Move, stanowiący ostatnią deskę 
ratunku dla zawodnika po- 
siadającego szczątkowe 
ilości energii (jest równie 
_ silny jak Super Attack, 
ale można go wykonać 
, tylko wtedy, gdy postać 
. ma bardzo mało ener- 
, gii). Jako absolutną 
»qowość dodano Over- 
drive, będący swo- 
„ istego  ro- 





dzaju odpowiednikiem Super 
Combo. Na dole ekranu jest pa- 
sek, który zapełnia się w miarę 
zadawania ciosów wrogom 
(bądź też obrywania!). Gdy bę- 
dzie załadowany na full, mamy 
możliwość wykonania Overdrive 
— jeśli cios ten nie zostanie sku- 
tecznie zablokowany, to poważ- 
nie zredukuje zapas energii 
przeciwnika. Część kombinacji 
ciosów została nieco uproszczo- 
na, nadal jednak wykonanie 
większości z nich na klawiaturze 
graniczy z cudem, co na pewno mo- 
że być nieco denerwujące. Mniej 
cierpliwi gracze mogą przyporząd- 
kować niektórym klawiszom ataki 
specjalne, dzięki czemu nie trzeba 
się uczyć kombinacji. Dotyczy to 
jednak tylko prostszych specjali — 
tych trudniejszych trzeba się na- 
uczyć samemu;) Oprawa graficzna 
w BAT2 jest, jak na dzisiejsze cza- 
Sy, przeciętna; ba, można nawet po- 
wiedzieć, że jest słaba. Jednak 
w momencie, gdy gra ta ukazała się 
na PLAYSTATION, był to pewien 
postęp w stosunku do ówczesnych 
tytułów. Ale to było dawno, i to, co 
dobre kiedyś, niekoniecznie musi 
być takim dziś. I tak też jest z BAT2 
na PC. To fakt, że w stosunku do 
pierwszej części modele postaci 
uległy poprawie, mają większą licz- 
bę poligonów, wyraźniejsze tekstury 
i płynniejszą animację. Jednak dziś 
gra ta nie robi już takiego wrażenia, 
jak wtedy. To samo tyczy się aren. 
Dziełą się one na dwa typy: pierw- 
szy to takie, które naprawdę wyglą- 
dają efektownie i swoją pomysłowo- 
ścią bądź też wykonaniem skutecz- 
nie przykuwają oko (np. cmentarz 
Vermilona), a drugie są puste, nie- 
ciekawe i sprawiają wrażenie niedo- 
kończonych ' bądź tworzonych 
w sporym pośpiechu (plansze Ellis 
i Tracy). Natomiast zgoła odmiennie 
przedstawia się sprawa dźwięku. 
Wszystkie okrzyki i kwestie wyma- 
wiane przez bohaterów pozostały 
w oryginalnej wersji językowej, czyli 
po japońsku. Muzyka jest bardzo 
dobrze dobrana i, co ważniejsze, 


























nie zmieniona w stosunku 
do wersji na PSX=a. To bar- 
dzo szybkie i fajne kawałki, 
a mieszanka rocka z japoń- 
kimi klimatami daje świetny 
efekt. Jeżeli chodzi o moje 
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Tracy jest szybką i zwinną postacią, 
ichoć jej ciosy nie są zbyt silne, to 
gra się nią całkiem fajnie 


odczucia dotyczące tego tytułu, to 
są one nieco mieszane. W sumie 
gra się nieźle, a jest tu więcej posta- 
ci, ciosów i combosów niż w po- 


przedniej części gry — jest się czego 
uczyć! Mimo wszystko jest mi trochę 


CHAMPION 2 WINS 
SUE IAR 


zł. 


się BAT3, a lada moment 
ma zostać wydana część 
czwarta! Jednak najbardziej 
denerwuje mnie 





głupio cieszyć się tytułem, w który 
grałem dobre kilka lat temu... Od 


tamtego czasu widziałem naprawdę 
sporo i z przykrością muszę stwier- 
dzić, że w chwili obecnej 
BAT2 nie jest dla mnie ni- 


fakt, że przez ten 
naprawdę długi okres moż- 
na było tę grę nieco popra- 


CHAMPION 6 WINS 


wić i ulepszyć, podciągając do dzi- 
siejszych standardów. Ale tak się 
nie stało: BAT2 w wersji na PC jest 
niczym więcej jak tylko wierną kon- 


101gl_2 WINS 


wersją gry konsolowej. Gdyby 
tytuł ten ukazał się trochę 
wcześniej, to ocena z pewno- 


czym specjalnym. Inna 
Sprawa, że w międzyczasie 
na PLAYSTATION ukazał 


CHALLENGER ówna _ "4 RD" 
OWE 3 UVEKDIGUE PUDRLKŁVE 


ścią byłaby wyższa, a w tej s 
tuacji nie mogę dać nic powy-- 
żej piątki... Z 


so 6 


PORCDOTWA 





z ILS SARYKESIA 
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UEWLENALNO COCA 
A: dlatego produkują gry 

oparte wciąż na tych sa- 
mych, ogranych pomysłach. 
PALIZWEKICY EW ERO HNL CHYACCU 
wałoby się, że całą nadzieją am- 
bitnych graczy jest Europa. Nie- 
O CWA ZEW O SJWACTLE 
ces twórcy europejscy też sięgają 
|OJ SZ ZUELU (JLEWIEN=EILGLETHII 
WZA CIAWIEL SENSE CUEWISCW 
rię tego rejonu. Jest to pasjonują- 
cy temat na grę, niechby i RTS. 
Dlatego, gdy w pierwszej połowie 
| Geo OO CUNAWCSJKONNJZA 
niu przez Bułgarów gry pod tytu- 
tem TZAR, nadzieje na stowiań- 
ską grę komputerową wzrosły. 
Sam tytuł mówił za siebie. Nieste- 
WALE ez THRONE GLCEUELCIO 
stwo. Na szczęście braciom z So- 
fii wyszedł chociaż bardzo przy- 
PA TOASIKCA 


DWA W JEDNYM 


Wydaje się, że trudy panowania 
(podtytut gry) nie pozwoliły auto- 
rom oderwać się od sieczki ame- 
rykańskiej. Pierwszy rzut oka na 
FECWEUSAWEIENAJCAWZICNUrZA 
konuje, że mamy do czynienia 
z tworem złożonym wielokrotnie. 
[Ee GULEWICEOTZNLEW WZA 
CRAFT-a (budynki). Sterowanie 
postaciami, ich budowanie oraz 
drobne szczegóły wyglądu kierują 
W GO ZY (elle) HV AIZCYENYJH 
Ale autorzy grali chyba także 
UALZGA UD PALET UK Cz ucyC ANNY 
ło werbować bohaterów i najem- 
LOWA ACZ LE YEN IC 
wołać jeszcze kilka wzorów (lecz 
na pewno nie SETTLERS, choć to 
na nich powotują się niektórzy ne- 
OWO JOWE ZEN AE OONIH 
EUENLUILYONINA ZACZ LUCCA CCA 
w TZAR-ze coś ekscytującego. 
Buigarom udało się tchnąć życie 
WACIKI ESCYZNIOCWENUADACIE 


hi DEWJ$ SERVI6E:£74 


e...eecco002000000000000000000 








bogatej oprawy wszelkie analogie 
przestają przeszkadzać już po kil- 
ku minutach. 

Pierwsze, co widać i słychać, to 
grafika i dźwięk. Postacie są przed- 
SEWOEAWICYZNENIEEECCLENICLCH 
lujące fałdy na szatkach japońskich 
GUOSANEELWICIEAWZICCCJENELŃ 
CELUWIC EEEE WACH CYAJ ŻE 
pedalskich apaszek pod szyją czy 
udziwnionych hetmów i zbroi. No 
ROA UK COSI (JLIENKATE 
downie. Gdy coś się dzieje na dole 
planszy, styszymy dźwięk za sobą, 
gdy u góry — to przed sobą (o ile 
mamy min. 4 głośniki). 


W grze czuć ducha solidności 
Starego Kontynentu. Jest ona wy- 
konana bardzo przyzwoicie i za- 
wiera wszelkie niezbędne elemen- 
ty, które w dodatku współgrają ze 
sobą. Są więc pojedyncze scena- 
riusze „firmowe”, random oraz 
własne gracza i kampanie. TZAR 
174 E1ENLIEWYZ|<UVZNAUMRCIEJA 
a przede wszystkim ma edytor 
scenariuszy i kampanii. Proste to, 
łatwe, a jednak skuteczne. Auto- 
rzy zapowiadają, że już po wyda- 
niu gry do podstawowych map 
postarają się dodać nowe i będzie 
je można ściągnąć z Netu. 

Struktura rozgrywki jest typo- 
WNUCZKA ZAM VALCYZZCU 
riuszu grając na potężnej mapie 
(WELCSEIŁZCE ALENA CH 
bywać surowce (drewno, żarło, 
kamień i ztoto), produkować chło- 
AS OWNLCOWANUECOWALCJCJE 
ONO CWIELCENATECNI OKONIE! 
przed nami możliwość rozwoju, 
kupowania odkryć, tworzenia no- 








wych żołnierzy i zdolności ma- 
gicznych. Budowle ujęto w cztery 
EIO AANEWICJ Erie (Koty 
służące do różnych celów 
(CA AUCZOKCAYJ COSKCPEICUIE 
| ESS JCUEIAJSCENIANONIE CI 
Najniezbędniejsze budowle znaj- 


CENTER ASCO CWAW ZWZ 
(pola, tartaki, kopalnie, koszary). 
DESOGOEKZA AC WA OWAT (A 
rozwijające produkcję i ekono- 
mię, budowle obronno-militarne 
oraz specjalne — rozwijające kró- 
lestwo pod względem religii, ma- 
CIUAWITNA 

[TELOTTZIUCAZACWIELIE! 
i budowania jest oczywiście pobi- 
JENS ZESWLAWAWCILEWESSECH 
nak trudna, a pokonanie pojedyn- 
czego przeciwnika wymaga cza- 
su i gotówki. Na początku należy 
z wszystkimi utrzymywać dobre 
SCOTT EEC IEC 
| SA) (CI ENACLONECTUUWA CIA 
w AGE OF EMPIRES. Tu podo- 
JES O(OR OWY ACSSLCINIELG 
sze. Druga część tej serii przypo- 
mina natomiast pomysł handlu 
przy pomocy wozów lub statków. 
Tyle, że w TZAR-ze jest to nieco 
klarowniej rozwiązane. Otóż mo- 
FELNATOCWIHrAoe | (ORT ACHZJI 
podróży oraz rodzaj wymienia- 
ZYLETOWSCNA 


Z czasem dochodzą do głosu 
wojownicy. Gra zawiera catą pale- 
tę możliwości sterowania nimi. 
Mogą oni patrolować teren, odkry- 
wać go, szukać przeciwnika, stać, 
bronić się i atakować. W zależno- 
ści od wybranej cywilizacji gracz 





ma do dyspozycji: tuczników, 
mieczników, włóczników, rycerzy, 
W PWEWALIUCWELNZZOWACCT 
rajów, halabardników, konnych 
łuczników itp. „Broń defensywna” 
| OWO ACIEVTIELEAW CIE) 
(O CYA CZE O CZLOW ZICH 





wić można będzie balisty i inne 
niegodne rycerza machiny. 
ZIWARELWLCAEL U CJE 
owano standardowo. Trzeba wy- 
produkować jak najwięcej tuczni- 
OWAL EKO O NYZZZA CH 
choty, dotożyć kilku ciężkozbroj- 
nych jeźdźców, z tyłu ustawić ma- 
GUWARIELOWZOWWIJCUCKAIEICH 
chroniąc się od innych gości na 
planszy licznymi wieżami obron- 
nymi i murami. Walki są trudne, 
ponieważ komputer produkuje 
niesamowite ilości ludzi, rozpeł- 
zających się po całej planszy 
i nadchodzących z różnych stron. 


CYWILIZACJE 


Gra proponuje nam objęcie 
przywództwa jednej z trzech cy- 
wilizacji. Różnice między Araba- 
mi, Azjatami i Europejczykami są 
bardzo dobrze wyeksponowane 
i trafnie nakreślone. Arabowie 
UEIEMWEL CZEKAC CNAHCEAWAUCH 
gii Azjaci mogą wymyślić 
kung-fu (chłopi wykonujący kop- 
UESCEEEM ZSEE KA (JIEUTW 
WIZLAICZEAYYCSCYZ EA CLCH 
ty. Europejczycy to przede 
WA ZUUUKSICKAJLAJ CH 

Na każdym kroku daje się za- 
uważyć wyjątkowość danej nacji. 
EELCZA AEC LEA oro) 
każda ze stron może tworzyć wła- 
sne potwory (np. Azjaci — smoki, 
a Europejczycy - golemy) czy 
wznosić różne budowle (nie za- 
|JELUSOWCWASLEJIIAIE"| LA 
cia są w znacznej części wyjątko- 
WE EW Cr WEJ OEWE| 
WZYDWTILCOWAJ CYHGEICAA AUTO) 
cywilizacji). Warto zauważyć, że, 
I LICUENUFAN (Ei=H0) H-|28 
ZOWUERYJLCZNTECYCENCICNNNE 
dzie różnią się wyglądem. 


MRUGANIE OCZKIEM 


"TZAR zawiera parę ciekawych 
elementów, spotykanych wcze- 
GNOME NEIOROWZZ TC 
w jedno i rozbudowanych. Pamię- 
tacie grę pt. POLANIE? Tam su- 








Średniowiecze, rycerze, magowie; 
PZW A (LIES (ZOK LLKL=1[011 
O U. SSE CI (-|ELEMEJL" U CHELE| 
której wsparto grę TZAR. Mimo 
NC CJŻ4 NEM: CETL4A AML 
zobaczymy tu żadnych bałkań- 

O CJ LKI(ZLNZ ITA API LIECIECH 

go jest konflikt między Ja- 


| Le] Me>4 GIULIA 
| ZTL) DI (74 LGUIP 


Eo ACO CIA ZAC 
LLLE LLCJPMLA LLK ZL CJRA 

























rowcem było mleko. W TZAR-ze 
też będzie można produkować 
OWI NELESZYZECYNZUIE 
ULUINNELOWNAZICYZZ WIC EAU 
EURO GAZ CIZZNEN (W 
CSEKC OWH JZTICENCEJ UWAZA 





EWUCJEKZ CNC EO(JCIZNALICU 
czej ten się nudzi i odchodzi). Otóż 
LEJ SCAJLUDW JA CEE NECIE 
w miarę spożywania trawy rosną 
i dochodzą do wagi 600 (kupuje się 
je za 200 jednostek żywności). Dla- 
tego jeżeli brakuje żywności, mo- 
żemy zamiast dojenia zastosować 
ubój. Prawda, że pyszne? 

Nie koniec to jednak inteligentnie 
WYSYOWYWOCUZUOWALNT USA 
Cza CAVACWZCEW YNY 
postawić dowolną sumę pieniędzy 





i rzucić sobie kośćmi. Gdy mamony 
brak, możemy w tejże tawernie 
wziąć kredyt 1000 jednostek w do- 
wolnym rodzaju surowca. Zwrot dłu- 
gu będzie kosztował 200 jednostek 


Arabami 


(TCŁ4 
EW JECIĘ 


w charakterze prowizji dla bankiera. 
LEUOUE AZTECA EA LLELJO 
WEUOWAKEN CT COWNJNECEAUNU CA 
padku braku złota lub kamieni. 


ŚLEPOTA 


LŻOEWIEJENOCROW CCC 
OEUOWALOC NAJ CY2 
nym rozegraniu kilku scena- 
USA CEJENIENDJACCJ 
nym, acz zbędnym bądź nie- 
trafionym dodatkiem. Oto 
r<ZZ U CSZENA NJ CZACIE] 
chmury, pada deszcz, a po 
pewnym czasie zachodzi 
słońce. O ile zjawiska at- 
mosferyczne są miłym uroz- 
UEIEEELORY (EYE OCICH 
cy zmrok może nam popsuć 


wzrok lub rozstroić monitor (jak za- 
czniemy kręcić gałkami). Ani ta noc-* 
LCECOEACLNCECIEKIONNNICZANIEH 
Zupełną przesadą jest wplece- 
UOIEOUCNOWA JENA: 
LUPA ZEWIELWASOJCNNJICE 
LGOVAU NAA UE ENO 
śród żołnierzy zastużonych w wal- 
ce. Znajdując na planszy miecze, 
tarcze, pancerze i zabijając wro- 
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EOWAZLOEKANEKA CZNA 
le i ogólnych parametrach. Tylko 
że... bitwa w klasycznym RTS-ie 
przypomina koszmarną siekani- 
UZEWACLUNK EAZA LOKI 
może zdarzyć, włącznie z przy- 
padkową śmiercią naszego hero- 
sa. Bowiem jego podpompowane 
WELCAANUCORCWZIELUEWCWZH 
minimum bezpieczeństwa. 





WENA TCZEWA ELLE 
wad gry, bo jest to raczej pokło- 
sie tego, że autorzy podeszli do 
Sprawy bardzo, bardzo ambitnie, 
starając się stworzyć produkt 
WIELE LOWANLNASC OTJCICHY 
wszelkie dotychczasowe doko- 
nania w dziedzinie RTS-ów. Ale 
trzeba powiedzieć, że mimo ta- 
kiej obfitości, która niejednego 
mogłaby zadławić — gra ma cha- 
rakter. Nie jest może specjalnie 
rozbudowana jeżeli idzie o liczbę 
| elo GEEK CWE Core] (sy 2 
woju, osiągnięcia, agresywność 
przeciwnika i prawdziwa Sswo- 
istość każdej z cywilizacji gwa- 
ICLWIEKJOCECICA 

TZAR broni się także interfej- 
sem - bardzo przyjaznym dla 
użytkownika, wręcz intuicyjnym. 
Dodatkowym plusem jest także 
zapowiadana przez polskiego wy- 
dawcę catkowita lokalizacja gry 
|KTZAWELEKSZENOUŁA 


















WOŁA 


DEWJ$ SEAVIGE-+/4 I] 


e.cecoocoooeoooeeooooeooeooo000 


twarzanie najróżniejszych su- 

S gestywnych środowisk należy 

do najnowszych strategii pro- 

gramistów gier komputerowych, 

a jednym z ulubionych okresów, 

w których osadzają oni swe produk- 

ty, jest „leciutko odległa” przyszłość. 

EELCRELENIA WYZWANIA 

zauważyć także w większości filmów 

SF: latające samochody, roboty, cy- 

borgi, implanty i temu podobne wy- 

głupy spotykasz tu na każdym kroku. 

"| Nie inaczej wygląda planeta Phaneon 

= | = COWIUCWIEL SZTUKE CN 

| [oo COMVATILOW YJ 

_cia zbyt pochopnej decyzji, wybierze 
IEGNZCCNCZA 


ŻYCIE PO ŻYCIU 


WACEETIOCHELCCCCE 
tropem serii brutalnych morde! 
Co prawda wraz ze swym kump 
„Denem już wcześniej badał je 
przedni posiadacz zamieszkiwanej: 
CEO CZYJGAJCNAC ESC sio) 

Ty jednak dotrzesz dużo dalej — od- 
kryjesz przerażającą prawdę o demo- 
nach. Niegdyś zostały zwyciężone 
i uwięzione w magicznej klatce, głę- 
boko pod ziemią, ale dziś uwolniły 
SENROCJHE OCENIE CAN 
Phaneonu, a potem wysysają ich du- 
SZM CHAT (NJCNECINTCKOVIS 
KRON-u. Rzeczywistość jest jednak 
ESOUERECHCSTZNYGNCCHCKON 
by tę historię można było dobrze 
streścić w kilku zdaniach, zaś Ty 

























spędzisz na Phaneonie wiele godzin, 
zanim pokonasz piekielnego księcia 
LOCHU EHA iw PZICUWELAWA 
gląda życie codzienne w miejscach, 
WALOCZZINCCZAKACECHJ CH 


ŚWIAT PRZEDSTAWIONY 


Autorzy z QUANTIC DREAM pod- 
ELMUCEAWALALNJELGLEJ EIA 


FUN 


dziej realnie przedstawić świat Omi- 
kronu. Po ulicach spacerują ludzie, 
LEW YZ CIWTNOYZNWICACICJCIHE 
motory i samochody, po mieście 
porozrzucane są różne sklepiki, 
w barach przesiaduje mnóstwo po- 
pijających gości, tu i ówdzie trafisz 
LESELONONIACAACCICYZIHINEOO 
nego z budynków administracyj- 
nych organizowane są walki, w któ- 
rych możesz wygrać mnóstwo pie- 
UZEAASCOIRWJLORYATCWCEN NICE 


WISACWCZA THC 
Oczywiście absurdem byłoby 
myśleć, że możesz naciskać 


wszystkie dzwonki i odwiedzać ko- 
EOS NY ACI EPO ZACIUICI 
za co drugie drzwi, na które się na- 
tkniesz, pozwolono Ci zajrzeć. Pro- 


-_ wadzą one do sklepów, barów, biur 


lub mieszkań prywatnych - o ile 
lasz właściwy klucz, możesz wszę- 
J ć. Życie As 


podobne Ę 
na pewno przyjdzie Ci na myśl EYE 
DE RUNNER. I nie chodzi tylko 
0 unoszące się pojazdy czy koloro- 
UELCOSWAC CNA CNC ICACZCN Jo 
nury klimat, przesiąknięty bezpo- 










średnią bliskością czegoś mroczne- 
go i groźnego. Jest także element 
skorumpowanego społeczeństwa. 
Komputer steruje biegiem całego 
życia, od opadów atmosferycznych 
aż po reguły prawne, a miejscowa 
policja ostro tępi najmniejsze prze- 
jawy opozycji. To po prostu miej- 
sce, dokąd nikt normalny z własnej 
WOTESZICINENWCCIH 


ADVENTURES 


ZECLELAUETJ IA CEWOACNCH 
steś. Pozostaje tylko opancerzyć 
się w obojętność, sprawdzić, co się 
właściwie zdarzyło, i kontynuować 






rozpoczętą robotę. Składa się na nią 
[UEWNOYENNACIZZIENILONECOTN 
ków gier. Sednem sprawy jest ad- 
venture, a uzupełniają ją: akcja 
3D i strzelanina. W praktyce ozna- 
cza to, że siedemdziesiąt procent 
czasu spędzisz na zbieraniu przed- 
miotów, dowodów, ich studiowaniu 
IO LOLAZYWEUUAEWANCNCZA 
gryzaniu się przez dość skompliko- 
waną fabułę. Za to w chwili, gdy tra- 
fisz do zaatakowanego przez ban- 
dziorów supermarketu, kamera 
| CCA INCA SCK CELU 
OZ UMA AWCURICOKACWALCAA 
żyk, w ręce pojawi się broń, 
w uszach zabrzmi wystrzał startowy 
RKOUCGUKEA NN NI CZASIE 
kich terrorystów, czeka Cię końco- 
wa konfrontacja z najtwardszym 
palojopAJJUWACEZILCWe CZAI 
tak, jak w TEKKEN-ie — z naturalny- 
mi blokami, krokami w bok i cztere- 
ma rodzajami uderzeń. Oryginalny 


OBEC ELENGOZAWACEJE 


[O LGOJETROZWIESCECNNICZYE 
ku pociąga za sobą znaczne ryzyko. 
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ly OOP WWACJACIAZACCH 
venture — jest doskonale opracowa- 























PEMICN TAA 
MIESNIE WPEW O ZCS) 
WIOCSIYZJICACIAACACJH 
xton, w Anglii. Piosenkarz, 
kompozytor, aktor — jedna 
z najbardziej interesujących 
postaci światowej sceny roc- 
kowej. Wwiekń |EISLCAJLEDIUA zainspirowany jaz- 
zem z West Endu, złapał saksofon i zgłosił się 
na studia do Ronny'ego Rossa. Potem wystę- 
pował z zespołami: Kon-Rads, King Bees, Ma- 
nish Boys i Lower Third. W 1966 roku objawił 
się publiczności jako David Bowie. Od roku 
1969, kiedy to po raz pierwszy jego utwór („Spa- 
ce Oddity”) zajął czotową pozycję na listach prze- 
O ALECLCUKO ZATEM AAWEJNNE 
pracował z szeregiem znanych postaci, wśród 
których nie zabrakło Johna Lennona, lggy' ego 
| ERYAAUIA COECECZCAWN NO OWCZE WANYZA 
CZ WOWZIGEL OE A ALEK AILZN CI 

Who Fell To Earth”. Później pojawiał się 

na ekranie jeszcze kilkakrotnie, m.in. 

WAKT JEELOWDENICCHA NACH 








WAKEWJELIELILOWNCZSNY 
JENNY LOCWALUOSAAWA 
jcoLOLCUCZA (WoZTUKAWIECIEA 
drogę do bramy wymiarów!) nie 
można mu niczego zarzucić, to 
o reszcie na pewno nie da się tego 
powiedzieć. A więc zgodnie z ocze- 
kiwaniami — szczeka i miauczy, ale 
nie jest to ani kot, ani pies. 


SKĄD JA CIĘ ZNAM?! 


EWIE CZAT mankamentem 
„kłejkowej” części OMIKRON-u są 
definiowane (prawdopodobnie 
ZNA CHCA CZWNIL AA 
[OSA TAUECEHUACENNIKZIED 
żysz, jeżeli jednak nawet przy set- 
nej wizycie w supermarkecie je- 
den z terrorystów będzie 
OCEANIE 
bardziej odległego re- 
CEONIZELIKCONECH 
bie, a kolejnych dwóch 
MOCNIEJ Z CY CHR 
jak zabierzesz apteczkę 
itd., to możesz strzelać 
do nich na oślep. Sł prze- 
ciwni- 
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LOWACJIUINICUZAJ 
ZZA OWYGNKOWJŁCH 
IZ ZZJRUIU ENAGIKUU 
(DUDEN 
za rogiem i czekasz. Mo- 
COO TNAWCNECNNU 
chwili oponent wyjrzy 
i załatwisz go jednym 
MAM AEALEGLE 






WULG 
cierpi jednak 
ż powo- 


R 


__ du innego niedociągnię- 
TLURIEGYNINEJO 
SFAISUZNAENALO 
MUSU WZA WIZA CHA 
uderzenia  podstawo- 
WOSKUUZAWZY CZYN 
WASIUAWAGUYSENIE 
ko ich nieustanne 
_ kombinacje z naci- 
OUOCEWZLCNOJWNACGRYNE 
POBUDOKUNYYCZJASOKUUNNJ 
nych combosów, nawet nie 
muszę wspominać. Są tu co 





7 PZU UECJEUWA 
48%, DOWODOWE 
4 dzi raczej o zjawisko 
4, przypadkowe. Z drugiej 
X i DOWAJCOSCZANCWCH 
ż że szczegółowe opraco- 


wanie tej części gry 
DUO WUOWOCNNZ NE 
mogło — komu chciało- 
by się przez cały dzień 
WAS UNIULOHIELIKU 
wiszy, skoro w całej 
grze stoczymy zaled- 
WONLNILGURNACHNYJCH 
WALON 





pełnią funkcję 


SLUANOCTZENEWNIUUOZ ZA 
gatunków są w przypadku OMI- 
KRON=u wątpliwe. Ważne jest jed- 
nak to, że obydwie „poboczne gry” 
OWECZAUAJAŁOH 
warzyszącą. Jeżeli nie będziesz się 





Kupujesz grę, odpalasz ją, FTA 
dziewanego intro) ranna istota z Innógo 
O WIELCE LOCI TKE 1 OT W ZILZAECIE TU 
tylko gra, ale zanim się ockniesz, kompu- 
ter już wyssie z Ciebie duszę. Myślisz, że ture (od czasu do czasu z towarzy- | 
| ONZE EO AJJ TU ZEUCJEJ EI2444 





nad nimi zbytnio zatrzymywać, ich 
WSL ERICA NUR 
adventure, a co za tym idzie, w inte= 
resującym przebiegu qry. 


OPUS BOWIE 


Warto wspomnieć o jeszcze jed: 
nej sprawie. Ostatnio często spoty: 
kam się z grami, których najmoc- 
UOSENSUUENCOWUA CAKE NIE 
LG NATCZYKUJK OW JZALALE 
OWOEUUPATSACEOCKACOKOCNWUCH 
cy jednej z najbardziej znanych 
osobowości muzyki rockowej - Da- 
UOCASOWOCYONUWAJPAOSAC NY 
od dłuższego czasu zaangażowany 
CORWUUOWZAWCŁENCOZANIONCH 
| OWADY CICYAORKTNZGKUNE 
RUWEOLIOEGOCUKWEINIAWZNYIE 





z Reevesem Gabrielsem skompo- 
nował muzykę do nowo powstają- 
(OKOJLELOHOWILEWWUZCH 
qółem jest jednak to, że Davida mo- 
OSZAGLECEJUULEAWOTESSCLOJŁN 
ORUCEACZOWEJODYOTNANECH 
UMD OBACLOJNNFAW CAE 
|ODIEJCTATNAWAAACIACSGEJECTAR 


TRANSFORMACJA 


|MOLSUCEWAGNONONAA 
związanym poniekąd z początkiem 
GYROUWACOWOZINOSAWICH 
DWACEOSONARIEWUCWNUIKENY 
UZESANCOGUKOLCIUNENYZAAIC 
(ciało pierwszej osoby, która do- 
tknie trupa, będzie „mieszkaniem” 
Twojej osobowości), a po uzyska- 
niu czaru reinkarnacji możesz 
z własnej woli wniknąć do czyjejś 
powłoki cielesnej. W trakcie gry 
wielokrotna zmiana tożsamości 
jest nawet konieczna, a przy odro- 
binie szczęścia możesz stać się np. 
szczęśliwym posiadaczem ciała 
supermodelki Iman, żony Davida 
KOWNA OCAMACHUCAUW ELU 
DOOUUAWYCINNE 

OMEN GU CZACNNOW CZD CIE 
w tyle za pozostałymi elementami 
KAARIOSAWTUZEOWWCOOSWOGOLIIE 
ALIERUNGZONIEJUCONSAINNCH 
































































wić. Może tylko jedna rzecz od razu 
zwróci uwagę gracza, a mianowicie 
OLCLGWLCORCOAANZIZAJAWICH 
śnie dzięki nim poznasz Davida Bo- 
WOSONNADENUCNZZAE AC 
i nie będzie Ci się wydawać, ESS 
qłaby nim być każda z setki | 

tych mord... 


PORÓWNAJMY 


dal nie potrafisz sobie | 
WOYGHIOWELOWPIERERO INN 

NOMAD SOUL i jak się 
w niego gra, to pora na porównanie. 
UA WECTOWWOLYLYKICHIEANE 
SUCIUNNOWSWOGAWUEWJEII 
wspomnienia gry OUTCAST. Tytuł 
ten również kładł nacisk na adven- || 






szeniem strzelania), i od O:NS różnił || 
się chyba tylko środowiskiem, a i to 
DZERAUWNOROR CAG OWETOKU 
dobry przykład i jeżeli podobał Ci 
OUUEZORODCTUSOTYUWN 
neś sięgnąć po OMIKRON. 
OMIKRON: NOMAD SOUL to ko- 
lejna qra, której nie brak dobrych 
pomysłów, oryginalnych elementów 
i precyzyjnej grywalności. Jest tu 
co prawda kilka słabszych momen- 
| OWCA CLONTZIAONYNIRUU 
ZZM BCILOBUUWZWYAOWUCH 
WODUOZA ALONSO Z 
rych wiadomościach, jednak LIED e2 


POSENEROWALUCZWLCONUWIZOWNA RE 


OWY ACEGIALNCH LURWAWUJI 
DA ZIUNEWEGHE LUERECIULAUNE 
NO SZODEKENOWNEKYC 
łce 
OSA ZZC OCH 
WOOORAANSSZUŚCA CZA 
OE SIECOUWYALOCC UA 
wuje się automatycznie. Ciekawe 
LSA OEDEDA STY ŚLUTCA 
no mi sobie bowiem wyobrazić 
OŁODIUCŁUSSIU CZAJA 


IUNSLNOCIHUWJ 


www.nomadsowłcom 
DODOUUZWALULUA 
OLULSNAWIGOCHSULNUJ 
TERMIN WYDANIA PL — GRUDZIEŃ 
LOBULIEK Min. Pentium I 233, 32 LORD 


[ale 07-(UN=VG [o 








„EW SSANKEŻJĄ W 


-.......eąezezeezzeaczeece 













eza brzmi następująco: nasz 
i OWELSŁEUESZCWCEWIJNA 
wampiry i wilkołaki. Czy 


o czymś zapomniałem? Aha, są jesz- 
(ZWZ NACIEACLUECONCJCH 
WZACTNEKZUOSTUIEZ AZJA 
są przecież tak powolne i głupie, że 
UOP WASCAWCAWE CZE 
grożenia. Hej, zdziwiłeś się? Pierw- 
sza rzecz, jaką musisz przyjąć za 
pewnik podczas grania w NOCTUR- 
WEEORCSZEN CZNA CH 
WŁZIELIEJESKCLCENCEW EL Uy2rE) 
NEDICZANIYZUUN UE ETOWACYA 
tą rozejrzyj się dookoła — co 
powoduje skrzypienie scho- 
WERS ALUZA WE 
na pewno (na pewno), że ni- 
kogo na nich nie ma? A co- 
cy -SAINNNCWICJETOZNICI 
informacje o zaginięciach, 
o tajemniczych porwaniach, 





o rozczłonkowanych  cia- 
EO AWEISANECZNOEZCCE 
dzie — to pewne. No cóż, nie- 
LTW EEE CAE 
dzieje się tak już od wielu, 
wielu lat... 


Stany Zjednoczone Ameryki Pół- 
nocnej, lata trzydzieste. Szaleje mafia 
i prohibicja, FBI dopiero zaczyna 
raczkować, ale powoli i niezdarnie — 
| ELUENCZERJJCWCJEWAJ EJ Ho 
jówek Eliota Nessa. Mało kto zdaje 
sobie jednak sprawę z zagrożenia 
znacznie większego od przemytu al- 
koholu i działalności nielegalnych 
COAST AEC NC CAT 
ERIE PALUCH LENNO YA CI 
opanowują wampiry, niektóre dzielni- 
ce Chicago zamieszkują całe kolonie 
żywych trupów, zaś na cmentarze 
nikt o zdrowych zmysłach nie myśli 


q( LOPOLASIA 





nawet się zapuszczać. Istnieje jednak 
|ZWIENSEUCORCI EK CEINEHENCZH 
COWZALUJCEZJWEKACZAE lz 
podobnych wynaturzeń. Oczywiście 
WIZA WESZOWCZAA NACE NH 
WIECZNE 
| ZLLUMAUJCUCONGCAWACYW A AC 
chowiec, uzbrojono po zęby i nazwa- 
no Stranger — odtąd będziesz zara- 
biać na chleb mordując demony. 
NAGIE NZZECNIEWAESSLCH 
prawdę mocnym nastrojem grozy, 
ito od samego wprowadzenia aż do 
ostatniego strzału. Już introdukcja 
daje nam przedsmak tego, co będzie- 


WAATNANCZYACA AA LA 
godziny, które spędzimy 
w najbliższym czasie nad 
grą. Szczególne wrażenie ro- 
bi (przynajmniej na mnie) wi- 
(LSA CZAT WAL CCELCHI 
PAECELOWEALNYCIANUCICNOACYA 
CALL EWAOCNEW LCNOWYN CHE 
wprost z krainy zmarłych. Nie da się 
ukryć, że klimat gry jest bardzo ponu- 
ry. NOCTURNE jest znacznie cięższy 
od ociekającego flakami RESIDENT 
EVIL 2, lecz jednocześnie bardzo bli- 
ski pamiętnemu horrorowi ALONE IN 
LLP WLGNELWATLEYLOWYSZTA 


kane giwery i barwnie 
przedstawione sposoby 
UIOGUEWNYCZAWLOWA 
CEACICEAWAWSINAWELE 
zagadki i klimat zaczerp- 
EWAWICOSSAZNNN CEE 
H.P. Lovecrafta. Co cieka- 
WESEUOŚATECIRICA IE 
przekroczyć tej cienkiej ba- 































































riery pomiędzy „straszno- 
ścią” a „żałosnością” swego 
LICZY UNCYZZUNERUZE 
(AML CZZWOIWCHJATALICH 
szek raczej się nie pojawi. 


Akcja gry podzielona zo- 





ORO WENOCNŁONCLELALU 
WSWZLOJNTACYJICY CY: 
przygoda została odpowiednio prze: 


UDZELENYZEW WOLE OWOC WEW 
ra GYELOWOJCEWENNZZK Z 


wiednim wyważeniem. Wprawdzie 
każdej zagadce towarzyszy sporo 
OWIOWZENLOWAA EEC 
da się ukryć, że NOCTURNE jest 
|aCZECEMZASUICELSIKOJCE 
ką! Każda misja poprzedzona jest 
długim wprowadzeniem, podczas 
LOCO PATI ELWAASZA ZA LUEMLI 
formacje niezbędne do jej wykona- 
nia. Warto zauważyć, że nie są to żad- 
LELELEAZEKLY LOTU 
cje tworzone przez engine gry. Wra- 
cając na chwilę do rzeczonych wpro- 
wadzeń, muszę stwierdzić, że ich 
znajomość nie jest niezbędna do 
ukończenia danego poziomu, gdyż 
bardzo rzadko zdarzają się sytuacje, 


OGIELEKMA CZ TJ HUNA 
CZENCZAEJNO WIZ CZEKCNA 
przeprowadzić inne śledztwo. Och, 











































cu, w jak grząskim bagnie się znaleź- 
liśmy. Toczona od wieków batalia 


ZAZU CEUUELENICH 
mi osiągnęła swe apogeum - 
obie strony są już bardzo po- 
tężne i żadna z nich nawet 











mi rodzajami amunicji — do wyboru: 
srebrnymi kulami lub pociskami 
AS CIEHJUIACERCAJYAA 
WIOSCE ELGA YE 
CIERONZSNCICIOINAIUEN 
szynowe („Tommy Gun”), 
strzelby oraz — oczywiście — 
osinowe kołki i siekiery. 
W NOCTURNE pojawiły się 
także bronie nieco — jak na 
owe czasy - futurystyczne. 
Do najciekawszych z nich 
należy z pewnością giwera 
strzelająca skupionym pro- 
mieniem światła. Wpraw- 
dzie jej ładowanie trwa bardzo dłu- 
ONES C SAI CE CIA UC 
CUOCWACYSOOJCUCANONICH 


cy. Bardzo fajnie wygląda (JZU 
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szy iście pogrzebowa muzyka i trój- 
wymiarowe efekty dźwiękowe... 
WEJCSZTWIWITCINZZNAC 
wszystkie smaczki i efekty trzeba 
zapłacić... Niestety, w przypadku 
NOCTURNE cena ta jest dosyć 
słona - żeby w ogóle ruszyć 
PUIOOCZAICA MUCC MUC 
LELOWASEZYNU KO CYZ CE 
200-300 megabajtów wolnego 












CONECO JENY 
nacisk położony został na pojedynki 
z wysłannikami Piekiet, toteż naj- 
częstsze „zacięcia” stanowią zgony 
naszego bohatera. Dla tych, którzy 
WJENEGUELASET CHOWA orz! 
strzelać, autorzy 
przygotowali cie- 
.EUENWICLUICNEN 
ERUELOWJCNCIA 
koka wy- 














morduje, nii 
cza jednak, ż 

|OMUCHCEOCJ) 
wybitnie  ograni- 
czonych umysło- 
wo. Autorzy wpro- 
wadzili w niej bar- 


dzo _ efektowny 
OJCIECH 
CE UIALJ CN) 


orientujemy się, 


jakie jest nasze kolejne zadanie Akcja 


gry zostaje ukazana w sposób znany 
nam z kin, zaś wypowiedzi bohaterów 
CECZOWELECELOWNZIIUrA YA 
mi o dosyć ponurym charakterze. Nie- 
OCWALIELUEWAWN CZECA WWE] 
FZ CIENIESZONA Z CA 
ego, jednakże nie umniejsza to w ja- 
kimś znaczącym stopniu satysfakcji 
płynącej z oglądania przerywników. 
Rozwiązując kolejne zagadki i za- 
bijając bestie, orientujemy się w koń- 































LELZINACZYC CLCH) 
Capone wskrzesza swych zbirów, 
poległych w wojnach gangów, i z po- 
mocą armii nieumarłych ma zamiar 
podbić Chicago. Szaleństwo pogłę- 
JESC COCK NICE ufcy4rE) 


| 211 ERO GLOW EELENA LUKA (olej! |;: 
to drugi - po DARKSTONE - tytuł wydai 
UZO) CEJ ZEIEOWUOL AKCJI CUCH 
we, GM ta nie jęsti PCE żadnej ist- 





FZNIC grze lat ci, którzy mor- 
CWELCOCNNCOEEAEL ETYCE 
stej krwi ludźmi? Na szczęście za- 
wsze możesz polegać na swej giwe- 


rze. Ona jest bezstronna... 


STAN ZAGROŻENIA 


NOCTURNE zrealizowany został 
w konwencji znanej m.in. z RESI- 
DENT EVlL-a czy serii ALONE IN 
THE DARK, tj. postaci bohaterów 
poruszają się w statycznych, rende- 
rowanych tłach. Odgrywa to niema- 
ENOOWANTCJZOW UZ 
grywki. Inteligentne rozstawienie 
kamer spowodowało, że całość pre- 
NOI ERIENENALCERY KAC 
nie, co efektownie. Nie tylko dosko- 
nale orientujemy się, gdzie jeste- 
SO AWA CO CZLLONYCE NENYA 
lecz także często możemy zapatrzyć 
SEN CL USrAWEJ EOB ELSE 
gólnie fajny widoczek. 

Autorzy gry wykazali się 
UEOUEIENCWLCNUCEWA ow 
ści przy generowaniu do- 
stępnych Strangerowi środ- 
ków perswazji. Standardo- 
WOTUKACZZUIECKAZNAJCH 
tomatyczne pistolety, które 
faszerować możemy różny- 











LEJ dysku, aby utworzyć 
nie - można a ">" iedzieć, że - .D do tego, i iż za- 
jest ono genialne rostocie 
Każda broń palna ż vposazone 10- 
stała w celownik V 
bardzo jasno 
nam, gdzie poleci p 










logicznego horroru 
pztojec PA CEROAWALCTCJA foloje(ofo) 
trzeciej generacji, to masz strasz- 
ny niefart. Na tych kartach NOC- 
TURNE wygląda znacznie gorzej 
aniżeli w przypadku, GOGCYANA 
Rivy MIAL kraj to oby- 
Z RC IC ANUCICNOCZHCYAICY 
CLEJOCICNA 










Mamut 












padku 
WIENNIKJE 
WIELE) 
|EECH 
ro- 

WACJ) 
broni 

n E) 
wampiry 
lownikiem jest 
snop światła, który można skutecznie 
W LOŁAZCIHC ZIEL NEICIOCH 


ce- 


PRZERAŻAĆ 
TECHNOLOGICZNIE 
EL Sucy4i CN UEJEANAWICH 
NOCTURNE przez większość 


czasu spowija mrok. Umożli- 
wiło to wprowadzenie na- 


|IEUCENACI ANO C UJ 
OWALNA CZACIE 
postaci. Co ciekawe, biorą 

w tym udział nawet pre-ren- e 
derowane tła! NOCTURNE 
bombarduje swymi wspania- 

| OSJEIINA ZZA LENNKANY ZNA 
|-WZLEWICEN(Y SECIE 
niebo, zaś para nieustraszonych 
pogromców upiorów wykonuje 
CUENOCOZAASUTECTJ M CWIEJ 





ierwsze GTA wywlekło na 
7 wierzch mroczną stronę mojej 

zdeprawowanej duszy. Dziś, 
czyli ponad dwa lata po ukazaniu się 
tej pamiętnej gry, mam przed sobą wi- 
zję kolejnej dawki zła. Nie będę ukry- 
wał, jak bardzo mnie to cieszy. Bo tak 
patrząc wstecz... Każdy, kto grał 
w pierwszą część tego programu, wie, 
jak bardzo siermiężna była to produk- 
cja. Grafika, choć czytelna, tak na- 
prawdę nie stanowiła jednak najwyż- 
szych osiągnięć techniki, zaś efekty. 
dźwiękowe można. było wymienić na 
palcach jednej ręki. Mimo to GTA 


okazało się wielkim sukcesem. Gra 


miała po prostu swą duszę, a ostatni: 
mi czasy to chyba największa po- 
chwała dla tego typu produktu. 








reszty grabiącej ludzi hołoty różnisz się 
jednak tym,.że masz ambicję zostania 
kimś: więcej, kimś naprawdę: znaczą- 
cym w przestępczym _półświatku. 
W wielkim mieście panuje tylko jedna 
zasada: jeśli Ty kogoś nie załatwisz, to 





Po długim oczekiwaniu dostajemy wresz- 


cie drugą część doskonałego symulatora 


zbrodni o wdzięcznym tytule 


GRAND 


THEFT AUTO. Jeśli sprzykrzyło Ci się ży- 


cie szarego zjadacza chleba, spróbuj o 
szans w przestępczym półświatku wiel-- 


kiego miasta. Welcome to the 'hood... 





możesz: być pewien, że ten 


należy stać. się . najbardziej 


ktoś załatwi Ciebie. Dlatego, 


uważaj, abyś nie został:przez 
żaden z nich potrącony, bo to 
głupia śmierć. Poczekaj lepiej, 
aż. wybrany przez Ciebie wó- 


nym świetle — wtedy bez prze- 
szkód. będziesz mógł wywlec 
ze śtodka jego kierowcę i sa- 
memu usiąść za kółkiem. Jeśli 
| dokonamy porównania 
z pierwszą częścią, to zauwa- 
"żyć należy tu pewną istotną 
zmianę. Otóż czasem. może się oka- 
zać, że jeśli. nie odjedziesz zbyt szyb- 
ko, to prawowity właściciel bryki, nie 
oglądając się zbytnio na stróżów po- 


rządku, sam.zacznie walczyć o swoje . 


prawą — i zbierzesz'0d niego po pysku. 
Uważaj też, aby podczas dokonywania 
przez Ciebie kradzieży, nigdzie w okoli- 
cy.nie przejeżdżała policja, bo 0d razu 













żek zatrzyma się na czerwo- . 





ZESZEW 47" 


97) 


per | „EPL 


Bać 


Jej twórcy, ekipa. DMA, bogatsi 
0 nowe doświadczenia i te kilka milio- 
nów, które zarobili na swym poprzed- 
ni dziele, zabrali się do prac nad no- 
wym programem z zapałem, niczym 


w: 


misie do miodu. Jeszcze przed uka- 
zaniem się tego tytułu wiadomo było, 
że GTA2.musi okazać się hitem: 
Agresywna kampania. reklamowa 
| w prasie i telewizji to jedno, ale tele- 
dysk „Wankers.on Duty” grupy Da Ho- 
ol, w rzeczywistości stanowiący. po 
prostu prezentację opisywanej dziś 
przeze mnie gry, to. już rzecz odrębna 
i zasługująca naprawdę na najwyższe 
uznanie. Wystarczy włączyć niemiec- 
ką stację muzyczną Viva i poczekać 
jakieś pół. godzinki, aby zobaczyć 
swoją ulubioną grę. Tak nawiasem 
mówiąc, fragmenty rzeczonego tele- 
dysku wykorzystane zo w intro- 
dukcji GTA2. tm, 


„Czy.możesz poruszać się Swobod- ż 


nie po mieście? 






na wędrówki 

Nie! Niebezpieczne są. takie  wę- 
drówki 

Gdy policja ostania polityków kolum- 
ny.igdy bije. 

„ Tych, co poglądy mają inne 
W tym samym czasie; zupełnie nie- 
"daleko 

Znaleziono zasztyletowanego czło- 
wieka” >) 

Na dobrą sprawę, GTA2 to bardziej 
remake niźli sequel podstawowej gry. 
Co prawda idea gry pozostała całkowi- 
cie niezmieniona, lecz z kronikarskiego 

z obowiązku przypomnę ją teraz pokrót: 
ce. Rozpoczynasz jako. mały rzezimie- 
"szek działający w wielkim mieście. Od 


RVALON 


4 MSSANCEH 





Gdy zmrok zapadnie, masz. ochotę 


Licz się z tym, że będziesz musiał ob- 
racać wielkimi pieniędzmi, wykonywać 
dla jakiś debili różne niebezpieczne mi- 
sje, handlować prochami i zabijać spo- 
kojnych, regularnie płacących podatki 
obywateli. 


—_ Rozejrzyj się dookoła. Jesteś w ja- 
-kiejś ciemnej uliczce, zupełnie sam, 


bezbronny. Wiedz. jednak, że za ro- 
giem ktoś zostawił rakietnicę, którą - 


w sumie — możesz sobie zabrać i za- 


chować na ciężkie chwile. Jeśli przej- 


- -dziesz się trochę .po okolicy, toz łatwo- 


ścią zauważysz, że napotykani ludzie 
dzielą się generalnie na: dwie grupy: 
szarych, niegodnych uwagi obywateli 
iinnych, czyli bandytów. Ci.w ciemnych 
garniturach to z reguły żołnierze malii. 
Ubrane w szeleszczącą odzież sporto- 
wą buraki są na ogół kieszonkowcami 
i drobnymi bandytami. Nie martw się, 
koleżko = już wkrótce będą oni na Two- 
je rozkazy. 

Dobrze, przejdźmy do dalszej części 
przewodnika po mieście. Po ulicach 
jeżdżą tu samochody (no. popatrz!) — 





będziesz miał na plecach pościg. Kolej- 
na sprawa — niektóre samochody, jak 


_ naprzykład te z literą „Z* na dachu, na- 


leżą do gangów. Kradzież takiego wóz- 
ka sprowadzi Ci na kark mafijnych eg- 
zekutorów. 

„Każdy pościg można jednak zgubić. 
Gdy. wystarczająco długo. będziesz 
uciekał prześladowcom, ci w końcu się 
znudzą i dadzą sobie spokój. Beż- 
pieczniejsze jest jednak (wszak mafia 
nie przebacza!) przemalowanie samo- 
chodu lub zmiana numerów rejestracyj- 








nych - możesz tego dokonać w jednym 
z rozrzuconych po mieście warsztatów. 
Za okrągłą sumkę możesz sobie tam 
kupić święty spokój. Jeszcze słówko 
o policji. Należy zauważyć, że w GTA2 
psy zyskały sobie kilka nowych kompe- 
tencji. Najważniejsze jest jednak to, że 
dysponują teraz znacznie szybszymi 
i zwrotniejszymi samochodami. . Dla 
Ciebie _ma to swe dobre i złe strony. 
Główny minus to oczywiście utrudniona 
ucieczka. Jednak jeśli sam wejdziesz 
w posiadanie takiego „glinowozu”, to 
umkniesz- każdemu. pościgowi. Może 
jednak zdarzyć się, że zamieszasz tro- 
chę za bardzo niż powinieneś i ścią- 
gniesz sobie na kark nie tylko: policję, 


- ale i Gwardię Narodową (mają kamizel- 


ki: kuloodporne) w. furgonetkach (tzw. 
sukach), a nawet czołgi! 
_ „A policja musi przecież jakoś żyć 
Gdy praca nisko płatna, ktoś. inny 


"musi płacić 


Za takie marne grosze, to jest typowe 
Tylko idiota by nadstawiał swoją głowę 
Bum! Bum! W nocy słychać w parku 
strzały 
"Widziałem, lecz udaję, że niczego 
nie widziałem 
Na ulicy zatacza się kafar z wąsami 
Być:tu można tylko z jego pozwole- 
niami” 


Oczywiście nie jesteś bezbronny. 
Pisałem już 0 rakietnicy, ale nie jest 
to jedyny środek perswazji. Możesz 
tu zdobyć pistolet, karabin maszyno- 
wy czy miotacz ognia. Działania tych 
zabawek nie muszę chyba tłuma- 
czyć. Nowością w GTA2 są koktajle 
Mołotowa — bardzo skuteczna broń 
miotana, którą można razić z dachów. 
lub ustawionych nad ulicami kładek 


dla pieszych. Na ulicach miasta roz ' 


rzucone Są także przeróżne bonusy, 
ułatwiające przeżycie w tym petnym 
agresji świecie. Możesz trafić na 
chwilową” nieśmiertelność, 
dzialność, kamizelkę kuloodporną 
itd. Wspomagaczem  zasługującym 
jednak na' najwyższe uznanie jest 
znany z pierwszej części Kill Frenzy, 
czyli. kilkudziesięciosekundowe za- 
danie, polegające np. na rozjechaniu 
znalezionym właśnie czołgiem 20 sa- 
mochodów w przeciągu 30 sekund. 





umierać! 
Zmiany zauważyłem - także 


w ogólnym wyglądzie miasta i po-- 


szczególnych samochodów. Styl ar- 
chitektoniezny całości przywodzi na 
myśli twory urbanizacyjne cyber- 
punku — elementy właściwe latom 
trzydziestym i czterdziestym na każ- 
dym kroku przeplatają się z krzykli- 
wymi neonami, wykręconymi usta- 
wieniami ulic i ogólnym, syntetycz- 


nym blaskiem. Remont generalny. 


przeszły także występujące w. grze 
samochody — ich projekty: znaleźć 
możecie w zapowiedzi GTAŻ2 z po- 
przedniego numeru: NSS. - Bryczki 
zdają się być jakieś takie bardziej 


niewi- 


Co' tu dużo mówić — żabijać, nie 





masywne i-pancerne, zwłaszcza je- 
Śli chodzi o pojazdy policyjne. Co 





ciekawe, gdy dany sprzęt jest już 
bardzo uszkodzony, nie tylko jeździ 


"wolniej, ale też i zaczyna się efek- 


townie palić. Im większy jest ciągną- 
cy się. za wózkiem warkocz ognia, 
tym szybciej należy. go-opuścić. Ge- 
neralnie rzecz biorąc, ogień jest mi- 
ły, ale w większych ilościach dość 


szkodliwy dla zdrowia. 


Akcja może się mieć miejsce albo 


wczesnym rankiem, albo późnym wie- 


czorem — nie ma to jednak żadnego 


GAME" 





wpływu na grę jako taką. Różnice pole- ż 


gają jedynie na sposobie oświetleniu 
miasta. Osobiście polecam wybranie 
w menu „głównym opcji „Noon*, gdyż 
wówczas całość prezentuje się najbar- 
dziej efektownie. Na marginesie do- 
dam, że warto postarać się o dobrą 
znajomość własnego terenu działania 


= porządna orientacja przestrzenna nie. 


raz i nie dwa może uratować Ci skórę! 


sadą 


Ja. 2 


„Agresja: jest wkoło Podelakszdaa Za- 
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Z reguły źle się kończy, gdy: ze- 
chcesz tutaj stanąć 

Ja też klęczę w kałuży i krwawi mi 
nos: 

A dziś, to przecież wyjątkowo Spo- 
kojna noc 
Jacyś zaczepiani ludzie, jeśli to są 


> jacyś ludzie 


Wrzaski awantur w wódczanej ma- 
lignie, 

Czy rozumiesz choć trochę logikę 
tych czynów? 

Nie ma litości dla skurwysynów!” 

Miasta w GTA2 rządzone są przez 
trzy konkurujące ze sobą gangi. Mamy. 
zatem Yakuzę, Portoryków i wysłanni- 
ków Wielkiego Erfa. Wskaźnik w gór- 
nym lewym rogu ekranu pokazuje'Ci, 
jak bardzo poważany jesteś przez da- 
ną organizację mafijną. Już na samym 
początku gry dowiadujesz się, że „sza- 
cunek to wszystko”. Ursynowskie gan- 
gi młodocianych bandytów mogłyby 
się tutaj wiele nauczyć — przynajmniej 
kradliby te swoje radia z jakąś tam kla- 
Są... 

GRAND THEFT AUTO 2 jest 
z wszech miar pozycją godną uwagi. 
Daj wreszcie odpocząć 
zmęczonej pierwszej czę- 
ści tej gry i jej kiepskiemu 
rozszerzeniu = nadszedł 
dla nich czas na godny .po- 
chówek. Umarł - Ojciec 
Chrzestny, bo narodził się 
Jego następca. Taka już 
jest kolej rzeczy. 

Asmodeus von Dirt 

P.S. W tekście wyko- 
rzystałem fragmenty tek- 
stu piosenki „Nie ma lito- 
ści” autorstwa Kazika 
Staszewskiego (cały czas Ci kibicu=" 
ję!). Utwór ten znajduje się na wy- 
danej przez S.P. SRR 


„na Żywo, ale w studio”. 


DMA 
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EW ZYJAWEZA ZUW LE LCYAV 
p tworzyć z uwzględ- 
nieniem trzeciego wymia- 
ru, platformówki dzielą się 
obecnie na dwie kategorie: na 
udane i nieudane klony dosko- 
nałego (zdawałoby się) MARIO 
64. RAYMAN 2 z pewnością na- 
leży do tej pierwszej kategorii. 
Możecie mi wierzyć na stowo — 
| ESUNSZ CHECI O CUJECINIA 
WACECICOJNIAWECCAWZICCCH 
| ELINA CENNE RYJ 
kres Waszych poszukiwań. Nie 
chcę wyjść na nadgorliwca, ale 
to właśnie przez pryzmat RAY- 
MAN-a 2 oceniać będziemy 
wkrótce wszystkie pokrewne 
gry, aż do czasu pojawienia się 
nowego króla. Byt już aligator 
CROC, gekon GEX, a wkrótce 
ma mieć miejsce triumfalny po- 
wrót rosówki o wdzięcznej ksy- 
wie Earthworm Jim. Te 
EWOLUCJA 
my jednak kolejnej czę- 
ści przygód Raymana — 
z pewnością pamiętacie 
go z innych gier z jego 
udziałem. Jeśli jednak 
nie kojarzycie, o kim mo- 
WENROWZTECW CT ICOHIH 
krótkie przypomnienie. 
Najważniejszą rzeczą, ja- 
ką należy wiedzieć 
ONECYJUELIOW (ZWZ 
Rain Manie, ach, czemu?!), jest 
to, że facet nie dysponuje koń- 
czynami — ani dolnymi, ani na- 
wet górnymi. Co więcej, nie po- 
siada nawet szyi! Jego głowa, 
dłonie i tułów unoszą się po 
prostu w powietrzu. Takiemu 
oto cudakowi przyjdzie ratować 
świat przed okrutnymi korsa- 
[ZIUIBLCZWIBE 
Jak zostało to już powiedzia- 
LEW UCUIENCIUELIEKIOJ CICHU 
CIELO rd LOLKA 
































oczekiwanie, gdy do celi boha- 
tera wtrącony zostaje gigan- 
U ZZZYANUCACO (W UWICLIKEJ CN 
|efe1> GRES (HEN CYCH 
Globoox to całkiem sprytny ko- 


| ZACH Zielo (oC ELW ESS CA 
wrócenie naszemu bohaterowi 
mocy i przedstawienie mu ce- 
|LALISINA WYEEUCJETAN NOUS 
EE ZLICN CZ CNWZCZAWA 


j ją 3 

1 YZTÓWĘ CTZNAĄTIJĄTH GI 
ja ORT WCAŃCWCNACY TT 
a go rę 





| ILG: LZAEWACI LEW JJ AZEJU JEN LWCY4 
| CJETWALEW (6 [U3 Alo] ET MAWZIINEN ZE 
[LLC BK VZCZŁ IN UJ ETIPEEZCE TYLE 
ZNAJ ZENTYZT ULE UBAACII 
w ciasnych klatkach... Czyżby na za- 
wsze miały odejść idylliczne dni wy- 
pełnione szczęściem i zabawą? 





bernetycznych korsarzy, do- 
wodzonych przez kapitana Ra- 
zorbearda. Jak nietrudno się 
domyśleć, blaszak ten będzie 
końcowym przeciwnikiem, na 
jakiego natrafimy na naszej 
drodze do zwycięstwa. Ale 
wróćmy do rzeczy — lwia część 
populacji krainy upakowana 
Pło CIEMMLACILCIJN Cialo 
wych pudłach, zaś piraci zajęli 
się plądrowaniem  miejsco- 
wych bogactw. A o tym, że ci 
|CTOCNA NZNICZWACU CUT CIH 
przekonujemy się już na sa- 
mym początku — bezsilny, po- 
zbawiony swych magicznych 
mocy Rayman przesiaduje za 
laserową barierą. Odsiecz, jak 
zwykle zresztą, przychodzi nie- 
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starczająco silna, aby pokonać 
piratów, ale najpierw trzeba ją 
uwolnić, a tylko Rayman może 
to zrobić. Tu oto masz kulkę 
magicznej mocy, dzięki której 
uwolnisz się z więzienia... Tyle 
Globoox. W następnej scenie 
widzimy tę parę zbawicieli 
OWEIENULUCEENOTCINAWZNYIEH 
cyjnymi statku piratów. Nieste- 
WAWAWZILOWZ oj Walor 
widzianych okoliczności nasi 
bohaterowie zostają rozdziele- 
ni, i przyjdzie nam ratować 
OWELAWA (oj Eo CH 


DISNEY 64 WARHOL INC. 


[E CULCAWNSY WA AZZ CC 
po prostu urzekająca. Przenie- 
OGONEM ACAJAWIICIAWA 


szło grze na zdrowie, i to 
nawet bardzo — zwłasz- 
cza, że na dobrą sprawę 


w 


PO L. 






jej charakter nic a nic się 
nie zmienił. Biegania 
i walki z wrogami jest 
wciąż tak samo dużo, jak 
EL GLGLICNNNONE CI 
półkach, toteż możemy 
mówić o „wyśrodkowa- 
niu” elementów  roz- 
grywki. Na każdym kroku zadzi- 
wia nas bogactwo barw i animo- 
wanych elementów. Doskonały 
przedsmak zawartych w grze 
wspaniałości daje już samo me- 
nu główne programu, bowiem 
WALZKN CZATA SZLI GJUNA 
miarowy fragment krajobrazu 
gry, a także kilku okolicznych 
mieszkańców. Kiedy zaś wybie- 
rzemy opcję nowej gry, napisy 
AULUCNN CJ CYASCUANICIH 
ol COM UICIONICAINZICIJE 
Weto Z(or-ZUI ECON CIT CI 
nowszej (i chyba najlepszej) gry 
chtopaków z UBI SOFT. 

ELO OZZENO ERICA ECCE 
Trzyma wysoki poziom, oczywi- 


SIONAEWIEMILCroCONCH 
kacji płynie gdzieś woda, 
często doświadczamy 
naprawdę godnych uwa- 
KINGCNOA OWENA 
a za opracowanie posta- 
OMC ZENOCNE CU 


najwyższe odznaczenia. 
[NE CWE ONACH 
ry element graficzny jest 






pustą dekoracją — po porastają- 
cych ściany winogronach mo- 
żemy się wspinać, muchomory 
służą za doskonate odskocznie, 
UEAZLUENACUKZEC LUZY ZI 
w środku więźniami można 
zniszczyć itd. Każdy epizod roz- 
ELSE EOCZWJWYCODAAIE 












mat. Od razu widać, czy znajdu- 
| EWATEWAELUUEJ CSCS CY2 
może rzuciło nas do zatęchiej, 
niebezpiecznej jaskini... Ta gra 
po prostu nie pozwala się nu- 
oy4(ej! 

Miejscami jednak można 
dojść do wniosku, że artyści 
przygotowujący graficzną stro- 
nę gry trochę przesadzili w po- 
CZW ZZA JI WUSJICU 
cji. Wszyscy bohaterowie są 
ekstremalnie wytrzeszczeni lub 
wyszczerzeni w uśmiechu, zaś 
rytmicznie pulsujące, obdarzo- 
LEROSZIAOCYW Troje) 
mogą chyba wpędzić co wraż- 
liwszych graczy w najcięższą 
paranoję. Nie zrozumcie mnie 
PASEM CEE ENETY CT oto) 


on postacią typowo kreskówko- 
wą, to właśnie jego ruchy zdają 
się być bardziej naturalne. Kie- 
CWCYAZJ JC I OWACJAWI CET 
odpycha się butami (swoją dro- 
gą, chyba trochę mu trudno, tak 
|cy4f (ofe) Mojo Nofofe | (cy-ZWEW ENIEM 
cha nimi w powietrzu. Bardzo 
często przyjdzie mu też wyko- 
LEON CZENIE COCO ENCLG 
(JOWELGIEWYCAJCCONCYCNCIO 
zgiem po wspominanych już ru- 
rach wentylacyjnych statku pi- 
rackiego. To właśnie takie nie- 
wielkie szczegóty składają się 
na doskonałą catość! 

| ZS WZCIAACHCZNA NCU 
cowanie zachowań pozostałych 
bohaterów gry. Szczególnie po- 
zytywne wrażenie zrobili na 


W 


prostu podczas zabawy czasa- 
mi możecie poczuć się... nie- 











swojo. Zaryzykuję stwierdzenie, 
że Rayman porusza się znacz- 
CZTJOKONCINAKJ JCS 


mnie potomkowie Globooxa 
CEENUEWYYNE (O AUACYJ Lolo 
cych się między sobą o to, któ- 
|CKZNOWCOSO CUT CH 
lem ich plemienia. Któtnia, roz- 
OWAL CIJ EAMA Cialo 
uważyć, że w grze nie pada ani 
jedno stowo po angielsku, fran- 





cusku ani w ogóle w żadnym in- 
nym, znanym z tego świata ję- 
zyku! Postaci porozumiewają 
SOME :ESEWENA CCK! 
OWENEZCNIENO(JENA UCLA 
OWOIEUCEJCENACW (UNC JCY 
z tłumaczeniem. Nic dodać, nic 


ująć — pochwalić raczej trzeba! 
Pozostałe efekty dźwiękowe są 
tam, gdzie jest ich miejsce, czy- 
li nie przeszkadzają. Pod tym 
względem RAYMAN 2 otrzymu- 
je zatem (staro)szkolną „moc- 
ną” czwórkę. 


Chociaż RAYMAN 2 w oczywi- 
sty sposób — podobnie jak po- 
płJCIINArZCOCWIGERECU LUKA 
opiera się na idei wprowadzonej 
w życie przez MARIO 64, grze 
udało się wytworzyć swój wła- 
ODALUUENNTCIELUC AN 6cy41(0) 
szukać tu elementów obcych, 
niepasujących do całości. I tak, 
CYT EACIECEIEIH JAN JLCHJI 
e WEZ OKUETACUCIEAWICYANIE! 


szczególnie niebezpiecznych — 
AS CZUWANIA ZENLCA 
rowanej do najmłodszych! Trud- 
no także znaleźć tu brutalne 
sceny — bodaj najbardziej krwa- 
WENDZCECAWA O CINCZZJTEAICYH 
ką energii pirania wypluta 
WEAZUNCOZWCZZAANNCZZES ECH 





nak przyznać, że zrobiła to tak 
uroczo, iż chciałoby się powtó- 
rzyć tę czynność jeszcze kilka 
razy... Znaczna część programu 
| ESS ESJCHKCZU (AGE ofcy40E0 
wiona wszelakich podtekstów, 
i wprost tonie w kolorach. Tak, 
tego nie da się ukryć — nawet 
OWC cr47 AMA (e1 M CICIA JAGO 
przewodnika po Kklawiszologii 
(10 AJ EWIENICEEWEZEAAACIE 
townym blasku różnobarwnych 
gwiazdek... 

W porównaniu z 
przedstawicielami 


innymi 
gatunku 





w RAYMAN-ie 2 bardzo mało 
| SAVE UCZY cze EO 
(oz ENICW Orc CIHIWCLCH 
LCTUAATZTULELUWICAZNOCCCNE 
No i jest oczywiście obowiązko- 
UOHSWZUCEJLNEO CYC UE UYE 
ERCEIEAWACZ OOYIZICLOAYCCH 
W oddychaniu pod wodą poma- 
CEER Zzzzte stoj ZAK CZEK ATA 
|JELCWESCIEAWZCUZAJ Noc 
płynąć do świecącego pęche- 
rzyka i Rayman zaczerpnie po- 
wietrza do płuc. Wiem, że się 
(>ZOCIUNEIEJELLO NYC 
chać nie posiadając szyi? Cóż, 
ta zagadka pozostanie chyba 
LE cyA I CYZIEWIEAWELEA 

W spadku po poprzednich 
częściach swych przygód Ray 
zachował podstawowe umiejęt- 
ności, z których najciekawsze to 
SELEOWA CZAI CAWANIEYA 
kami energii oraz machanie wło- 
sami (sic!) tak szybko, że może 
unosić się przez jakiś czas 
w powietrzu. Wprawdzie brzmi 
LOW IECTA ele ENCIEN CONECO 
dzo użyteczne, zwtaszcza przy 
pokonywaniu większych odle- 
głości, w trakcie którego najbar- 
dziej przecież cenimy szybowa- 
nie. Przeniesienie gry w trzeci 
wymiar zaowocowało zdolno- 
OSENOICLEKNWELEHNZA r 
mieszczania się na boki. Dzięki 
temu walki z wyposażonymi 
w broń palną przeciwnikami nie 
stanowią większego problemu, 
adwersarze zwykli bowiem 
strzelać z pewnym opóźnie- 
EAKcNlcy41-Kolo=] (JCICAWA 
|(OrAZICIH 

R EELELG CHCA NICH 
WER AC CENE WIE 722 to 
żenie dla życia i zdrowia nasze- 
go rozczłonkowanego przyja- 
ciela. Wierzcie mi, znacznie czę- 
JT JJEZIENIELIUEJCJ(H 
| CZEMU CAE VCONAWICIA CH 
niźli dosięgnie stal gwiezdnego 
pirata. 


KALIFORNIA UBER ALLES 


Na koniec warto wspomnieć, 
że gra jest bardzo długa i zróżni- 
cowana, a to w platformówce 
OOEWENIECOJAO OCNEJICEJNZY 
cyficzny art-design całości nie 
WZZAZ U 1470< elLulcy-N> (o) 
gustu, o tyle pewne jest, że 
z RAYMAN-em 2 nie sposób się 
nudzić. Stawiane przed nami za- 
CENEWANENELNICZNICEKYJEKYZI 
sto, że całość wciąż zachwyca 
LEOKUZNUNOSJCELNONA CZ 
nością. To produkcja z klasą, 
prawdziwe arcydzieło na tle wy- 
CENE ZALKOSCINIILINZZCACIJA 
WI-IECYo) AATCCUNOCIE TJ CET 
rzeczy epokowej — panie i pano- 
wie, oto gra platformowa końca 
XX wieku!!! 
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TLANTIS 2 zaczyna się, 
jakby to powiedzieć... 
dość nietypowo. Trudno 
AGM się wrażeniu, że no- 


le zrozumiałem z di ogów — mo- 
gę stwierdzić, że produkt ten za- 
powiada się ciekawie. To jednak 
przyszłość — a na dodatek, kto 
wie, jak odległa? 

Swoją drogą, ekipa CRYO bar- 
dzo dobrze odnajduje się w alter- 
natywnych dla gier komputero- 
wych klimatach — próżno szukać 
w ich produkcjach ton uzbrojenia 
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i napakowanych nienawiścią po- 
tworów. Zamiast tego otrzymuje- 
my splątane intrygi wersalskiego 
dworu, igraszki z diabłem i... po- 


opowieści, którymi raczą 
potykane postaci. Zazwyczaj n. 
więcej zależy tu od indywidualne- 
go podejścia gracza i jego nasta- 
wienia. W opisywanej grze nie ma 
wszakże tak wyraźnie jak w in- 


nych tytułach zarysowanej 
postaci głównego bohate- 
ra, zaś użytkownik posia- 





p 
nam bowiem zrzucić cielesną po- 
włokę Tybetańczyka, jaką otrzymu- 
jemy na starcie rozgrywki. Napotka- 





ny na początku przygody 
Szaman jedynie bardzo 


rowi, o co wtym: 
chodzi i ani się: 


tajemniczości i niedomó- 
czas trwania roz- 


czy to, co widzę na monitorze kom- 
putera, nie jest przypadkiem jedy- 
nie wytworem mojej wyobraźni... 
Minie trochę czasu, nim dojdzie do 













iego, że bez trudu orientować się 
będziesz w niuansach scenariusza. 
W zrozumieniu istoty gry bardzo po- 
maga jej profesjonalna lokalizacja — 
nawet ruchy warg występujących 
wniej postaci zostały zsynchronizo- 
wane z wypowiadanymi kwestiami! 
Nie ulega jednak wątpliwości, że 
ATLANTIS 2 jest jakby nie z tej zie- 
mi. Brakuje tu walk, nikt nie ginie, 
nikt nikogo nigdzie nie popędza, 
nikt też nic nie podpowiada... Wra- 
żenie jest niesamowite, jednakże, 
patrząc na to z drugiej strony, cza- 
sem nie bardzo wiadomo, co trzeba 
zrobić lub gdzie się udać. 

Podczas gry przyjdzie nam od- 
wiedzić starożytne Chiny, średnio- 
wieczną Irlandię oraz wzmianko- 
wany już Jukatan. Należy się tu 
kilka słów wyjaśnienia — podróżo- 
wać będzie tylko i wyłącznie nasz 
umysł. Napotkany na początku 


się do  azteckiego Królestwa 
Śmierci, jako mnich wskrzesimy 


dawno już spożytą przez robac- 
two głowę legendarnego króla, 
a pod postacią cesarskiego urzęd- 


nika stawimy czoła chińskiemu 


demonowi cienia. Każda kraina to 


inne otoczenie, odmienni bohate- 
rowie i nowe wyzwania. Wreszcie 
dotrzemy jednak do kresu tej nie- 
codziennej podróży — do Sham- 
bhali, legendarnej drugiej Atlanty- 
dy. Za każdym razem będziemy 
mieli do wykonania inną misję, 
a jako że w każdym z tych przy- 
padków gościmy w innym ciele, to 
i do ich wykonania trzeba podejść 
indywidualnie i na odmienny spo- 
sób myślenia się nastawić. Osobi- 
ście jestem przeciwnikiem takich 
rozwiązań, gdyż historia kompute- 
rowej rozrywki uczy nas, iż podob- 
ne zabiegi rzadko kiedy przynosiły 











dek, których znalezienie gr. 
z cudem, przebrnięcie prz 
skie Piekło (wyjątkowo denerwi 
cy etap gry) i próba dogadan 

z poetą uważającym się a 
Grając w ATLANTIS 2, 
przygotować się na poj 
smaczki. Czasem brakuje tych k 
ku dodatkowych słów wprowadze- 
nia, jednak, z drugiej strony, można 
zaliczyć to na plus, gdyż autorzy 

















dobrze zadba 
ie nudzili. Oto 
lddamy 


pożądane efekty. Wprowadzenie 
zbyt odległych od siebie „klima- 
tów” może przecież spowodować, 
że całość stanie się bardzo... nie- 
równa. W ATLANTIS 2 udało się 
jednak tego dokonać bez spowo- 


dowania widocznych rys na ideal- 
nym „krysztale” całości. 

Zagadki, choć ogólnie nie są 
specjalnie trudne, zdają się być 
rozmieszczone dość... niesprawie- 
dliwie. Najlepszy przykład stanowi 
układanka, której odpowiednie uło- 
żenie jest niezbędne do przejścia 
do dalszego etapu gry. Jest to na- 
prawdę trudne zadanie, a pojawia 
się praktycznie już na początku 
opowieści o Aztekach. Zadanie 
gracza polega na ułożeniu po- 
szczególnych segmentów układan- 
ki tak, aby postać mogła przejść 








pozostawili wyobraźni odbiorców 
swego dzieła spore pole do popisu. 





ORUUZEWUAZUUR 


ATLANTIS 2 działa 
w oparciu o engine graficz- 


ny Omni3D. Jeśli wydaje się Wam, 
że gdzieś już słyszeliście to słowo, 
to wytężcie pamięć... Tak! Ten „sil- 
nik” zadebiutował przeszło trzy lata 
temu w pamiętnym VERSAILLES. 
Programistom z CRYO udało się 
dokonać rzeczy — zdawałoby się — 
niemożliwej. Przez te wszystkie la- 
ta engine otrzymywał coraz to 
nowsze możliwości, był dopiesz- 
czany i pielęgnowany... To, co uj- 
rzałem w ATLANTIS 2, po prostu 
wprowadziło mnie w stan osłupie- 
nia, połączonego przy tym z nie- 
małym zachwytem. Niechaj scze- 


- w rozdzielczości 


wszechnie za gra 
Obraz może byt 






800x600, przy czym w obu przy- :| 
padkach lepiej niż statyczne scre- 
eny prezentują się przejścia po- 
między lokacjami. Paradoksalnie, 
to właśnie wtedy kolory stają się 
nieco żywsze,. zaś kształty wyraź- 


















się zauważyć | 
| 
















ATLANTIS 2 to porządna gra. | 
Niektórzy mogą mieć wprawdzie | 
zastrzeżenia do nieco wolno zawią- | 
zującej się akcji, ale taki jest już 
charakterystyczny urok produkcji 
CRYO. Zamiast pojedynków i po- 
ścigów otrzymujemy rozmowy 
i kontemplację otoczenia — dodajmy 
tu, że zarówno dialogi, jak dekora- 
cje warte są posłuchania i obejrze- 
nia. Szczególne wyrazy uznania 
należą się za profesjonalną i efek- 
towną „polonizację” produktu. Je- 
stem pewien, że dzięki niej po dru- 
gą „Atlantydę” sięgnie znacznie 
więcej graczy, niż gdybyśmy mogli 
kupić tylko i wyłącznie oryginalną 
wersję programu. 
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ażde dziecko (a czasem także 
4 i dorosły) chce mieć swoje wła- 

sne zwierzątko, którym mogłoby 
się opiekować, zajmować i bawić. Jeśli 
Ciebie to jeszcze nie trafiło, to możesz 
mi wierzyć na słowo, że fascynacja wła- 
snym _ podopiecznym 





już od kilku lat zdają się znać rozwiąza- 
nie tego problemu. To przecież właśnie 
tam kilka lat temu narodziła się idea po- 
ciesznych Tamagotchi, zaś:od niedaw- 
na stada Pokemonów (w poprzednim 
numerze NSS pisał o nich Pejotl) prze- 





ze zdwojoną siłą zaata- 
kuje Twoje dzieci. Cóż 
jednak zrobić, kiedy 
warunki mieszkaniowe 
(najczęściej) lub zdro- 
wotne (alergia na 
sierść, coraz częściej) 
uniemożliwiają _posia- 
danie uroczego zwierza- 
 ||czka na własność? 
|| Można wtedy kupić ja- 
dowitego pająka, pira- 
| nie lub ewentualnie 
| zwykłego żółwia wod- 
nego — wszystkie te 





s szók. KŻ 



















































jedynie na poziomie podsypy- 
iom kolejnych porcji żarcia. 
wia się sytuacja 
ze okaże się, że 





nie mamy czasu na regularne zajmowa- 
nie się zwierzątkiem? To już totalna kla- 





raju Kwitnącej Wiśni 
wypadku chi > wen 


Mórzyła swoje własne, wirtualne zwie= 
rzątko — kreaturę, Norna. Swoją drogą, 
trudno o inne, bardziej adekwatne tłu- 
maczenie słowa „Creature”. Niestety, 
z racji swej istoty, Kreatury (albo ina- 
czej Norny) nie mają zbytnich szans na 
szturmowe zdobycie rynku, serc dzia- 
twy ani portfeli rozgoryczonych rodzi- 
ców. Sledzący uważnie rozwój elektro- 
nicznej rozrywki zauważy bez trudu, iż 
gry mające w tytule człon CREATU- 
RES pojawiają się raczej rzadko i= na 
domiar ztego — jedynie w wersji na klo- 
na. Patrząc wstecz, zauważy- 
my bowiem jedynie oryginalny, 
pierwszy CREATURES z roku 
bodaj 1996 oraz poprzedzają- 
cy go sequel o kontrowersyj- 





nym tytule... CREATURES 2. Teraz, 
kiedy rok, a według sporej części świa- 
ta, także i wiek, zbliża się ku końcowi — 
dostaliśmy CREATURES ADVENTU- 
RES. 

Umówmy się: wprowadzenie do ty- 
tułu gry elementu ADVENTURES tak 
naprawdę niczego nie zmienia. To po 








prostu taka Odmiana „dla dzieci” całej 
serii — wkrótce pojawić ma się oficjalny 





idea gry wciąż pozostaje taka sama, 


Czyli na dobrą sprawę genialna w swej 


prostocie. Otrzymujemy jajko (w „doro- 
słym” CREATURES paleta z rzeczony- 
mi jajami właśnie dołączona jest na od- 
dzielnej dyskietce), z którego wykluwa 
się... kreatura. Istota ta może być oboj- 
ga płci, co warunkuje takie ważne rze- 
czy, jak chociażby zainteresowania 
i preferencje naszego podopiecznego 
(>ej). Moim pierwszym dzieckiem oka- 
zała się być dziewczynka o imieniu 
Abigail. I tu, wraz z rozpoczęciem wła- 
Ściwej rozgrywki (jak okrutnie brzmi te- 


raz to słowo!) ma miejsce pierwszy *z makijażem, w przypadku domoro- 


szok. O ile już kolorystyka i art design 
RAYMAN 2 (recenzja w bieżącym nu- 
merze) przywodziła na myśl przedaw- 
kowanie tzw. środków psychodelicz- 












jaskrawoczerwony podryguj. 

na żarówiasto zielonej trawce. 

kie elementy graficzne są zabawnie 
powykręcane i z reguły Są... raczej ku- 
liste. Stworzenie bajkowego klimatu to 
jedno, ale najważniejsza jest przecież 
równowaga! 

Na szczęście, tylko kolorystyka zabi- 
ja. Całość prezentuje się naprawdę faj- 
nie, no bo w sumie nic nie zmieniło się 
od pierwszej części serii. Oczywiście, 
teraz naszą Kreaturę wychowujemy za 
pomocą nieco bardziej urozmaiconych 
środków, zaś całość zrealizowana z0- 
stała przede wszystkim z myślą o młod- 
szych odbiorcach, ale wciąż jest to sta- 
ry, dobry CREATURES — faktem jest, 





przygotowanych d la 
zahasłować niekt 
wiedzić mogą No! 
czy, jak odtwarza 
poprawnych 
0 rozgrywce... 
jak na drożdżaci 
i naturalne potrzeb zaś od nasz! 
gerencji zależy, jaka będzie w rezultć 
cie jej (ewentualnie jego): Ś 
Musimy przytym pamiętać, ź 


l rodziców. Możemy 
krainy, które od- 















nie.. Ale ja tu | 
Kreatura rośnie 







nie mu na zbyt wiele SpOWO: uje z kolei, | 
że dotąd pocięszna istota wejdzie nam 
; ę. A dodajmy do tego 

| 





Że naraz opiekować może- 
my się i kilkoma zwierzątkami (dzieć- 
mi?), co skutecznie zetrze nam (wraz 












słych mamuś) sen z oczu. 
Należy jednak pamięta 
ATURES ADVENTURE: 


przypadku, są adj A 
we. P233 wysiada 
wszystkie te renderowane. 
ne wspaniałości nie są ani przez 
akcelerowane. Cała moc obliczeniowa 
wychowywania prześlicznej istoty spiy- 
wa zatem na wycieńczony procesor. 


Mamut | 


Mindscape 


www.creaturesadventur 
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h na jednego to banda łysego!” 


budziłem się na zimnej po- 
sadzce. Mózg pulsował mi 
pod czaszką, jakby chciał wy- 
płynąć uszami. Dookoła była jedynie 
ciemność. Chciałem wstać, lecz bra- 
kowało mi sił. Miałem wizję, tak bar- 
dzo wyraźną, teraz jednak nie pamię- 
tam już nic. Może był to sen? A może 
moje przeszłe życie, wskazówka, co 
robić teraz? Kiedy wreszcie udało mi 
się unieść na drżące nogi, pewien 
czarodziej imieniem Sardok oznajmił, 
że zostałem właśnie wskrzeszony, 
aby służyć tutejszemu władcy. Pra- 
gnąłem wepchnąć mu jego parszywe 
słowa z powrotem do gardła! Z dru- 
giej jednak strony nic nie pamiętam 
i jestem tak bardzo ciekaw... 


OEZTATECY TI 


Świat znany jako Ur cierpiał. Cier- 
pieli i ginęli jego mieszkańcy. Szcze- 
gólnie wtedy, gdy nadszedł Wielki Ka- 
taklizm. Konflikt, w którym udział brały 
największe imperia oraz sami bogo- 
wie patronujący danym nacjom, nie 


mógł skończyć się dobrze. Świat ZO- 


stał potwornie wyniszczony, zapano- 


wał chaos. Bogowie odeszli, pozosta- 
wiając na pastwę losu ludzi, którym 
udało się przeżyć. Wiele czasu upty- 
nęło, zanim zdołali się oni zorganizo- 
wać, w końcu jednak powstały pierw- 


sze wojownicze klany. Tak naprawdę 


byli to dzicy barbarzyńcy, którzy siłą 
podporządkowywali sobie kolejne te- 
rytoria. W ten sposób świat został po- 
dzielony, a wielu stało się niewolnika- 
mi. Aby zapobiec wojnom pomiędzy 
poszczególnymi królestwami, podpi- 
sano coś w rodzaju paktu o nieagre- 
sji. Zaczęto rozwijać siatki szpiegow- 
skie, gildie złodziejskie, a czarodzieje 
w roli doradców panujących byli nor- 
malnym zjawiskiem. Z czasem po- 
wstały szlaki handlowe i świat zaczął 
powoli odżywać. 


wyspie Akhuilon. Tym terytorium rzą- 


dzi Tendrick. Ma on nie lada orzech - 


do zgryzienia, jego królestwo — Mi- 
sthaven — podupada z godziny na go- 
dzinę. Przyczyną wszystkich nie- 
szczęść jest kult zwany Children of 
Change, któremu przewodzi potężny 
kapłan Yhagoro. Nie wiadomo, czemu 
organizacja ta wybrała sobie na sie- 
dzibę właśnie tę wyspę. Coraz więcej 
zwykłych ludzi po prostu znika, i nikt 


nie ma wątpliwości, że są oni porywa- 
ni przez wyznawców kultu, a następ- 
nie oplątywani zaklęciami sprawiają- 


cymi, że będą służyć nowym panom. 
O dziwo, Twoja sytuacja wygląda 
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bardzo podobnie. Budzisz się w zam- 
Witaj w sali tortur. Za 100 jednostek złota moż 


mag imieniem 
pracuje z tym wł 


- uratowania księżniczki Andrei (córki 


Tendricka), która niedawno została 
porwana przez wyznawców kultu. 


Podczas wyprawy będziesz musiał 


zneutralizować ową sektę. W zasa- 
dzie równa się to samobójstwu, ale 
Sardok wspomina Ci jednak, że 
w przeszłości, przed swoją śmiercią, 
byłeś bardzo potężnym wojownikiem, 
a teraz musisz jedynie przypomnieć 
sobie posiadane umiejętności. No 


właśnie, cierpisz na amnezję... Czy 


uda Ci się rozwiązać własną tajemni- 
cę i wypełnić powierzone zadanie? 
Wszystko zależy od Ciebie, Locke 
D'Averam! 


UBRALI 


Na tę grę czekałem już od dłuższe- 


go czasu. Przede wszystkim dlatego, 


że zapowiadała się na coś w miarę 


oryginalnego, z nowymi rozwiązaniami 
Ty rozpoczynasz swą przygodę na 


i kontrowersyjnymi pomysłami. Teraz 
przyszedł czas na weryfikację tego 
osądu. Intro było bardzo tajemnicze, 


a więc skutecznie budujące nastrój. 


Z optymizmem rozpocząłem zwiedza- 
nie zamku Tendricka, równocześnie 
poznając swe nowe wcielenie. Widok 
izometryczny to już przecież niemal 
standard w nowych grach RPG (bo do 
tego gatunku zalicza się REVENANT), 
więc nie byłem zbytnio poruszony, jed- 
nak mój wzrok przykuły pięknie wyko- 


nane tła i cienie. Grafika jest naprawdę 
_ odjazdowa, co z pewnością sami za- 
„ obserwujecie na screenach. Podobnie 
_nie zawiodłem się na muzyce, która do 


samego końca gry wzbudzała we mnie 


_ jak najbardziej pozytywne uczucia, 
chwilami kojarząc mi się nieco z FAL- 


OUT-em 2. Wszystkie tony są tu spo- 
ojne i umiarkowane, co wspaniale bu- 
duje nastrój tajemnicy... 

Na początku zaskoczyło mnie ste- 
wanie postacią — za pomocą mysz- 
klawiatury lub gamepada. Po krót- 
ich eksperymentach doszedłem do 
wniosku, że najlepiej użyć kombinacji 
klawiatura+myszka. Tę pierwszą wy- 
korzystujemy do poruszania się i wal- 





trudne. Po prostu. 
często dochodzi do zak 
_ nowania się postac 















Statek, żagle, poranna bryza prosto 
w twarz. A ja tu jakiejś księżniczki 
szukam. Nie wytrzymam! 
Niestety, to nie koniec problemów. 
Otóż w zaawansowanych opcjach do- 
myślnie zaznaczony jest wiersz „Prelo- 
ad Sectors”. Jeżeli pozostawimy go 
bez zmian, będziemy skazani na do- 
grywanie nowych sektorów, co także 
zdarza się nader często, a ponadto - 
przerwy w grze są denerwujące. Oczy- 
wiście ową linijkę można „odznaczyć”, 
lecz wtedy gra bardziej „skacze”, więc 
radzę grać na czymś znacznie lep- 
szym niż maszyna spełniająca jedynie 
minimalne wymagania. 


Wszelakie sprawy w zamku moż- 
na załatwić dość szybko, a naszym 
następnym punktem docelowym jest 
miasto — tam właśnie będziemy wra- 
cać, gdy wyprawa wyjdzie nam bo- 
kiem. U kowala zakupimy nowe 
uzbrojenie, w tawernie, jak zwykle, 
dowiemy się „co jest grane”, zaś w bi- 
bliotece zdobędziemy niezbędną 
wiedzę. Wszystko to bardzo miłe, 
jednak odczuwa się tutaj sztuczność 
środowiska.  Wszelakie postacie 
przyporządkowane są do określo- 
nych miejsc i zawsze stoją tam, gdzie 
zwykle, czy to w dzień, czy w nocy. 
Miasto jest puste i wymarie. Ja rozu- 
miem, że kult porwał już prawie 
wszystkich i ludzie boją się wycho- 
dzić z domów, ale... to zbyt duże 


uproszczenie. Mam także zastrzeże- 


nia do tego, jak NPC rozmawiają 
z naszym bohaterem — owszem, 








mogłyby zmieniać się czę- 
ciej... Już prawie kończę 








Kolacja gotowa. Życzymy smaczn 





rę, podchodzę do gościa, 
ten mi wyjeżdża z tekstem: 
31 „Słyszałeś, że porwano córkę 

 Tendricka...?. Twórcy gry 
_ nie ukrywają, że czerpali gar- 
 ściami z innych kultowych 
pozycji, że pragnęli wycią- 
gnąć z nich jak najlepsze ce- 
chy, połączyć je w całość, 
a dodatkowo dać swoje no- 
























































po prostu zawalili sprawę. Po 
kolei jednak: naszego boha- 
tera charakteryzuje sześć 
głównych cech, i niby nie w tym nad- 
zwyczajnego, jednak ich rozwój roz- 
wiązano w bardzo prosty, ale zara- 
zem skuteczny i oryginalny sposób. 
Po prostu odhaczamy dwie wybrane 
przez nas cechy, a gdy postać wska- 
kuje na wyższy poziom „experiensu” 
uzbieraniu odpowiedniej liczby 
łów doświadczenia), to są one 
a )matycznie podnoszone o jeden 
zaznaczamy 
chy itd. 
Drugim cie- 
kawym  pomy- 
słem jest magia, 
rodem ze sta- 
reńkiej już gry 
DUNGEON 
MASTER. Aby 
nauczyć się za- 
klęcia, należy 
dokonać odpo- 
wiednich czyn- 
ności. Otóż na 
samym począt- 
ku posiadamy 
magiczny zwój, 
na którym zapi- 
sano, jak „stwo- 
rzyć” dany czar. 
Do tego celu 









używamy spe- 
cjalnych — tali- 
zmanów.  Łą- 


czymy je ze sobą według zapisu na 
pergaminie i w ten sposób otrzymuje- 
my kilka runów. Wystarczy je teraz 
przetestować, a czar automatycznie 
zostaje zapamiętany. Może czyta się to 
trochę dziwnie, ale w praktyce opisane 
czynności są naprawdę proste. Z cza- 
sem znajdziecie nowe scrolle oraz tali- 
zmany, dzięki czemu będziecie pozna- 
wać coraz to silniejsze zaklęcia. 

Na uzbrojenie też nie można narze- 
kać, choć poszczególnych broni mo- 
głoby być trochę więcej. Często spoty- 
kane są całe komplety zbroi (od hełmu 
do butów), nie brak również magicz- 





nych pierścieni, dzięki którym podwyż- 
szymy swe statystyki lub zdobędzie- 
my nową zdolność. Każdy przedmiot 
od razu zmienia wygląd naszego bo- 
hatera, co jest już wręcz obowiązują- 
cym standardem w tego typu grach. 
No właśnie, a jaki to dokładnie rodzaj 
gry? Z całą pewnością można go 
określić jako „action RPG”, czyli coś 
podobnego do DIABLO. Twórcy RE- 


VENANT=a wykorzystali jednak kilka 


„śmiałych pomysłów, i trzeba ich za to 


docenić, bo decyzja była odważna: 
walka toczy się w czasie rzeczywi- 
stym, lecz do swojej dyspozycji mamy 
różnego rodzaju cięcia, pchnięcia, za- 
sławy, uniki, a nawet ciosy łączone, 
jak w typowych bijatykach. Nowych 
technik uczymy się od mistrza imie- 
niem Jong, który mieszka w mieście. 
Walka jest więc dość urozmaicona — 
koniec z jednostajnym klikaniem na fi- 
gurce przeciwnika! Komuś może się to 
spodobać, innemu nie — to już pozo- 
stawiam Waszemu osądowi. 


24 tysiące za buty? No, chyba Cię... 





















Dwoma głównymi, najbardziej wi- 
docznymi cechami bohatera, są, jak 
w DIABLO, żywotność oraz mana. 
Podobnie jak w tamtej grze, tak i tu 





Amnezja Twojego bohatera to ciekawy sposób na 
rozpoczęcie przygody. W ten sposób twórcy gry 
mogą nas zaskoczyć, jak tylko chcą. Kto wie, jaki 
sekret kryje przeszłość? Jeżeli chciałbyś się tego 
dowiedzieć, zapraszam na wyprawę na tajemni-- 
czą wyspę Ahkuilon 





mamy pasek z napitkami oraz moż- 
liwość przyporządkowania czarów 
pod klawisze funkcyjne, oczywiście 
w celu szybkiego ich używania. Nie- 
stety, znów powtórzono błąd z wielu 


Nasi i „pracodawcy” - Tendric 
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mimo wszystko samo jej istni 
budzi.niesmak. Ę 


oka gra wygląda bar 0 dobre. Je 
nak jeżeli przyjrzymy się jej bliżej, 
nie jest już tak wesoło. Bardzo 
bra grafika, muzyka, intere: 
fabuła — wszystko to bez wąj ć 
plusy, jednak brak tutaj prawdziwej 
esencji gry RPG, jakim jest wielo- 
wątkowy, nieliniowy scen 
W mieście mamy zbyt mało 
kowych zadań i jesteśmy : skazal 
ciągte parcie do przod 
wszystko staje się monotonn 0 
wet walki. Poza tym REVENANT | 
jest po prostu łatwy, a po nabyciu 
odrobiny wprawy pojedynki z wro- 
gami nie sprawiają większych pro- 
blemów. Brak tu również niemal ja- 
kichkolwiek zagadek logicznych, bo 
nie można nimi nazwać przełącza- 
nia kolejnych dźwigni... 

" Już na koniec mogę powiedzieć, 
że REVENANT to bardzo dobre opa- 
kowanie, zawierające jedynie (a mo- 
że aż) tylko trochę więcej niż dobry 
produkt. Mimo to polecam go lam, 


świeżych rozwiązań. 
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COGENAOWAWC GAEL GUS 
AW jen, śmierci i nieszczęść. 

OWECNŁELENINN 
WED NUESLCAJ ACE CIA 
rasy, a każda z nich osobno, we 
WCODJUWINZ CAE ZZW ECA 
sobą o dominację. Jedni chcą po 
prostu przetrwać i żyć, inni nisz- 
czyć. Sojusze są jedynie krótko- 
trwatym epizodem, procesem, któ- 
ry doprowadzić ma do wyelimino- 
WZIUERIC cy ej ZA TIL CHEC 
SEK CYZENCW OJ O-TorAZ JU) 
UESNSCAYUA 

Empire — Ludzkie imperium 
przez wieki żyto w pokoju. Społe- 
czeństwo było szczęśliwe, a utrzy- 
WAUZIEOMYJELCNYCWEINONECJA 
nie za przykry obowiązek. Teraz 
(NZ UWLICHELN CA 
gląda się z trwogą zachodzącym 
LEOWOSCZNELJWKEL LEIDEN 
dę czeka tylko na jedno. Na znak 
Bethrezena, Pana Piekieł. 

| OWTCINGECCEZWA NI 
zawsze żyła z boku, zamieszku- 
jąc w kamiennych pałacach 
i czcząc swego boga, Wotana. 
LO CYEECELAUWOWZTCZ ENIE 
i odnaleźć starożytny, dawno za- 
giniony run. 

WL EEC IJ CZCEAVCUWZEJZCJNA 
które wyznają boginię Mortis. Ich 
jedynym celem jest zemsta na kla- 
nach krasnoludzkich i ich bogu za 
śmierć Galleana, męża Mortis. 


Legions of Damned — Przeklęte 
legiony są głównym wrogiem im- 
perium. Pragną tylko jednego — 
wskrzesić swego Upadłego Anioła 
- Bethrezenza, który poprowadzi 
| KOPACZ 

kC CEO CNICAEILCKONNrZH 
trwanie, o zrealizowanie górnolot- 
nych celów, o supremację nad 
OWELOUEAZILCWA>ZCZANNAZILE| 
w ciemnych wiekach... 


PIERWSZE WRAŻENIE 


Kiedy otrzymatem do recenzji 
p) Cfejj J=CHECY (e) :1- PIW VJ DCA 
za bardzo nie wiedziatem, cze- 
go się spodziewać, gdyż nigdy 
wcześniej nie styszałem o tym 
tytule. Intro należy do tych prze- 
ciętnych, a opowiedziana przez 
pewnego skrybę historia jest 
banalna aż do bólu. Cztery rasy 
walczą o panowanie nad świa- 
LSUIESCCOR CUNEO CH 
zję opisywać strasznego gnio- 
LCEWELUUNCO SCI CENO W NENAELA 
się sktada, że DISCIPLES stwo- 
rzone zostało przez tych sa- 
LU Z OWA (cy4PETLZZACYNSYWI=ICJ / 
OLEWA ZIELELNIJ ICH 
„Kurcze, ale mam pecha!”. Jed- 
nak już po godzinie grania 
w D:SL nie wiedziatem, o co tak 
naprawdę mi chodziło z tym na- 
rzekaniem. Zamiast człowie- 
kiem, który siedzi przed monito- 





Kto na ochotnika sprawdzi, cóż to za wir na morzu? 
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rem, statem się przywódcą Le- 
gions of Damned. 


To było coś — czasy WAR- 
LORDS, a o wiele później HOMM. 
Wspaniała zabawa, jakiej się ni- 
gdy nie zapomina. Głownie dla- 
tego, że można byto grać w kilku 
na jednym komputerze. DISCI- 
PLES od razu przywodzi na myśl 


LWA AUECEWJOCICWAWSYNA 
ARON ZACZ 
podbity (jego obszar określany jest 
w procentach dla każdej nacji). 
OIEWAELOWZCENEJEL CZA CJI 
UECZYMUCONNAJ UN ZSEE HIW 
czynnie się powiększają, łącząc się 
ze sobą i obejmując dalsze połacie 
terenu. Tutaj właśnie po raz pierw- 
szy uwidacznia się wątek ekono- 
miczny. Nasze zasoby podzielone 





Wnętrze miasta. Co by tu teraz wybudować? 


owe wspaniate chwile. A jed- 
IELGA 

Do wyboru mamy kampanię lub 
pojedynczą planszę. Następnie de- 
cydujemy się na portret naszego 
bohatera (na marginesie, artystycz- 
nie wizerunki te są całkiem dobrze 
W LOLEK ACH W osy4(0 
WAU COOH KCAL EZZNNECYCA 
pozycje: Warrior Lord, Mage Lord 
i Guild Master Lord. O ile dwie 
| ZERAZATIIWANEWWIUCECJE! 
komentarza, o tyle o ostatniej war- 
to powiedzieć, że dzięki niej nasza 
siatka szpiegowska działa o wiele 
lepiej (o czym później). 

Po odpaleniu gry od razu nasu- 
WERTER FICENCZA WZI NEH 
nionymi tytułami, a szczególnie 
PACZCE 0 IUAJEAZLOWCIEEEI 
dość podobnie: izometryczny 
rzut, zamki, wioski, bohaterowie, 
kopalnie itd. Niby tak samo, a jed- 


ESI ERYYZOTCEALICYCOJACH 


idealna kopia „BOHATERÓW”. - 

[ez EK EWELALCZATCJNYAC( YA 
OAZA UELEWESAANIINEJCLCI 
COZ YZAAWJEJCH 
ELELWEWIAWCWIIEWCIH ACC (M 
WZIAC AWA ELU ASWE IC 
a SZ ZELORCYJJCHCNAWZJCH 
teczności skonfrontować się ze 
OWU OWY LUNA CZSWILELNIE 

PZIWIWASCOWEGEL O slocyy CU 

AAA elementami. 

EP EENOCI CUZCO WYCH 
nie stoi na bardzo dobrym pozio- 
LECA EOAL CZ (HLCYJEJCIUCHY 


klimatyczne. Ogólnie — wszystko 


| CSgyraj ZLE EKO CHO EPLIELGCI 
HOMM odczują pewien dyskomfort. 
Mniej tutaj bajecznych kolorów, 
a wszystko jakby bardziej statycz- 
ne. Eksplorując mapę napotykamy 
na wolno stojące, neutralne armie, 
które bronią przejścia lub jakichś 
kosztowności. Każdy z uczestni- 


Doa 1500 Gold) 

WitchrHunters will upgrade to 
Inquisitors when enough experience is 
acquired 


Upgrading unit: WitchrHunter 








CENLENOWIC części: CZNA 
OZAWESENUCLEWCCEZUNNUCJCH 
ne, life i infernal), która wykorzysty- 
wana jest do wynajdowania nó- 
WU ZW KO CZA WATANZICH 
drugim surowcem jest oczywiście 
złoto. Aby jednak zająć daną kopal- 
UZNA ZIEIZACWLICNAWCH 
chać”. Najpierw trzeba rozciągnąć 
w tym miejscu swą strefę wpływów. : 
Do tego celu najlepiej stużyć nam 
będzie odpowiedni bohater, posia- 
dający umiejętność Plant Rod, dzię- 
ki której odpowiednio przetransfor- 
LWIELACCE 

Naszymi wojskami możemy po- 
ruszać się z pełną swobodą za- 
równo po lądzie, jak i po wodzie 
MIEDZSZEIEWELW ATC LCJH 
a więc odpada budowanie stoczni. 

Wodzowie - Na samym początku 
mamy ich dwóch. Pierwszy na stałe 
radz OWE AJCEJSCCOWUCZCI 
i nie może z niego wychodzić, ale zre- 
kompensowane jest to jego bardzo 
mocnymi cechami. Drugi, wraz ze 
swym wojskiem, rozpoczyna pene- 
UCHOROCUNACOCICIEWICJA 
CrCULCHA WA CZATY ATNCICLYCOM 
U ZOWEDACOW ENY CZ LELLIANEJE 
ważniejsze z nich to: dowodzenie, ży- 
cie, zbroja, trafienie, obrażenia i ini- 
OEWEWENANCJNCECHSETCJNCH 
to zdobywamy punkty doświadczenia 








sj normalnie, jak w RPG, SZCZ na 
ZZO WARCZCAYRZZ UWAZA WYJ 
np. U zdolności. W DISCIPLES, 
aby użyć CLGCWA trzeba mieć od- 
powiednią umiejętność, tak samo 
z EWWLSCA CorlEIIKICH 
Mamy się więc w czym szkolić. 
Wszystkich wodzów _najmujemy 
WIETSCIWASGO CU WAICEZY 
niem są także złodzieje, których wy- 
kupujemy po wystawieniu gildii. Otóż 
równie dobrze można by ich nazwać 
szpiegami. Takim oto szpiegiem moż- 
na podkraść się do obcej armii i np. 
zatruć ją (wskutek czego żywotność 
wszystkich jednostek spada), ukraść 
artefakt, wyzwać przywódcę na poje- 
YES CU SZJ NCIOCINYZI 
jednostkę! Na wszystkie te operacje 
mamy jednak tylko procentową szan- 
sę. Jeżeli się nam nie powiedzie, 
przeciwnik dyskredytuje nasze po- 
czynania i zostajemy powieszeni. 








































rozwiązane są nie za ciekawie. Nie 


ma w nich żadnej strtegii Poja- 


NIEJ się 'osobn 





czy się bitwa, a naszym zadaniem _ 


ESSEMUOLULEWOANE WGWY 
CZKIELOBDIOCILCWCAIZZCCJ po- 
tyczki nie można używać czarów, 
LILGUTANCH Wszystko to robimy 
na głównej planszy. 
EIENICSJECTC A NNZNECH 
nak na nasze emocje, gdyż jakakol- 
WIELSOLCICW COSA ZW NJ CYACH 
Na szczęście w mieście, po wybudo- 
WZIUUBECWLUPENZAENICN Zas 
oraz wskrzeszać umarłych, stużą do 
tego także odpowiednie przedmioty. 
Zamek - Nasza stolica. Możemy 
budować w nim różne budynki, które 
podzielone są na kilka sekcji. Ich od- 
CZEWWZIUCJCISECELSCOOHTJTAA 
ficzne. Większość budowli dotyczy 
naszej armii. A konkretniej, „upgra- 
du” poszczególnych jednostek. Po 





Najwyższy czas wreszcie zająć tę OZZA 





wać, a tylko podnosić ich pozio- 
my (plusy to leczenie, szybszy 
rozwój strefy wpływów). Oznacza 


|) WIZCUWE GCN ZU ZECI CY 74 CJ EN e KI EKCCN (ULIC 
ra, aby kontynuować wczorajszą partyjkę WARLORDS. To była 
| LELIEPRISCIKICIUR Ao JAY (ej I"ASI, PEAOEOSCJI ICH 
ale czasy „Warlordsów” odeszły już chyba bezpowrotnie 








UDANY SZOKU BDZUCZA 





Myślicie, że każdy wódz może 
EPA ZU CARYZICCZAWJCCH 
|ELAWUEORCOSUOSSZAA [e 
DIESCAAN CYNA CONEcYZ2:1fod 
wać. Tutaj mamy tylko i wyłącznie 
JIN Y CO OWACEHWIISTHĘZIES 
ży od dowodzenia bohatera, np. 
trzy dowodzenia — trzy jednostki. 
Każdy żołnierz zdobywa doświad- 
czenie, nie tylko wódz! A zdobywa 
się je dzięki walkom. Te jednak 


WZACEWENOKG EO OSI CE NH 
się jednak nie dzieje. Otóż każdy żoł- 
nierz, którego ono dotyczy, musi 
EUZUSO ZE CAWZ SZJ YNA 
piero wtedy, już automatycznie, jego 
cechy się odpowiednio zmieniają. Bo 
jeżeli nie wystawimy odpowiedniego 
budynku, a nasz żołnierz wskoczy na 
poziom, to nic mu to nie da! 
Porażką jest to, że zdobytych 
WCESLAUCOM NYCZ 


to, że nawet gdy zdobędziemy 
miasto wroga, nie można wysta- 
WC c= te BEULIBAW YALE 
poważne operacje wykonujemy 
tylko w stolicy. Interfejs można 
było bardziej dopieścić, choć 
OU SUOWANCZONCWENEIELGER 
nak chociażby możliwości bezpo- 
średniego przechodzenia z mia- 
sta do miasta. 

W grze mamy szansę zabawić 
się także w dyplomatę — zawrzeć 


NOAA KA ZYWALL GUZA 
smażyło. Wyszedł z tego i dokopał 
temu, co to zrobił:) 


sojusz. Raczej nie jest to rozbudo- 
W ZUCKO sj WET Me or UVAUACIJO 
ku, nasz sojusznik prześle nam 
LIOCYASELCONIUCSN PCI CNAYCH 
którą i tak w większości wypad- | - 
ków każe sobie płacić. Mimo to 
jest to bardzo ważny element. 


DISCIPLES: SACRED LANDS 
ma wiele plusów, do których moż- 
na jeszcze zaliczyć edytor scena- 
riuszy. Jest banalny w. użyciu 
i każdy sobie z nim poradzi. Klimat 
gry cały czas buduje odpowiednia 
muzyka. Zasadniczo nie mam jej 
nic do zarzucenia, lecz ustępuje 
trochę poziomowi tej z HOMM. 

DEWCOIEOPEOJCWICE LO JCN CH 
nak podstawową wadę gry. Otóż nie 
WA CEROCHAAILOWENECNINUEO 
CANONA CZUMSWOENIJCENIE 
tiplayer (Internet, sieć lokalna), ale... 
Szkoda, wielka szkoda. DISCIPLES 
miało szansę powalczyć ze swoimi 
konkurentami, gdyż naprawdę ma 
wiele ciekawych rozwiązań. Cho- 
ciażby udane połączenie strategii 
z RPG. Pomysł bardzo dobry, lecz 
po prostu niedopracowany. 

Polecam wszystkim fanom 
strategii turowych, a także zwo- 
lennikom RPG, którzy uznają ta- 
(EW ECZZTAA 
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eżeli lubisz „małe” strate- 
J gie (małe ze względu na 

ilość żołnierzy, którymi mo- 
żesz sterować, ale bynajmniej nie 
ze względu na jakość wykona- 
UC ASKANIINUCSJCLOTCH 
WAWELCENNY CA AC EDIENJ CWA 
dziwych strategów jest właściwie 
tylko powoli starzejąca się JAG- 
GED ALLIANCE 2 (patrz recenzja 
WESSOKYJA SCENICZNE) 
niej ABOMINATION oferuje wię- 
CIU UNCEKZIOLAWTSINECJIE 
Z kolei data-disc do boskich 
COMMANDOS—ów nie jest strate- 
gią, lecz grą logiczną. Jeżeli 
życzysz sobie coś bardziej 


3D i masz do tego odpo- 2 Ń 
wiedni hardware, to mo- LCN UL WAKOWZICWDO Z 
re ilo (0 CWZILUR LELEIEEWEW WREN 
WALUJTYINCSAWNIACZ| LSLIOZZS CON O YZAANE) 
CLIELGH NU -4% nie koniec: z garstki 
ciażby RA- OW * a WE MEWIELCOWANACUJAY 
INBOW a dg NZ OCZAJIKZICECZNNY 
SIX: RO- j lankę, zacznie 
GEUCE 4 za 4 = _ się formować sek- 
CIJ=7 W) k OTSECA [EDZNWCJ 
(HEY j nych czemu?), która 
HID- > postanawia zniszczyć 





= j 


PAYCDZNNIEJ=H 
|z[ojUSX to 
wszystko już 
jednak inne hi- 
storie. Je- 

żeli  zali- 
ZAJ ICIE 
WIEJSKIE 
[ULNIELIZ 

gry i bez 7 
tego typu 

CII 


kę os 
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po prostu nie możesz żyć, to trze- 
ba spróbować ABOMINATION — 
GERACLUCJYZZTCZ 


FABUŁA 











zach. Oto niez! 
ogromną epi 

(ZACH ca najcenniejsze la 
szej pięknej planecie: Stany Zjed- 
noczone Ameryki Północnej. Nie 
ma już Hollywoodu, nie ma co- 
COO CEAT CZWACUILGH 
OWCE EENEJCOECILCW 


Ogólna idea ABOMINATION 
O(ECH CY ICOAWCSTICLON się wobec tego do dowolne 
-COM-u (i nic dzi o, sko 


IESNCZZEWAWICNCENLICJ ZH 


CCACZ Ura CWWWEUSC YA o. ro wśród nazwisk na ,, 


to, co jeszcze pozostało 
z tego najswobodniej- 
szego kraju na 
OWIEGEA 
Sam chyba 
przyznasz, że to 
najlepszy  mo- 
ment na to, by 
ELGLENAWTNICJJ 
się paru porząd- 
LO Ze) chłopów 
(chociaż trochę ko- 
JOSOWNCANOKZU 
szkodzi), którzy rzu- 
CZ WOJEC ISACA 
*'w imię wolności 
ATZYCENCWICE 
SOLE SCWANAWIES 
-__ trzeba zwalczyć 
Wiernych, a następ- 
LOWALUIELONEL Gy 
WIEWSCECWUSJICI 
|KCOCEJENICCH 
|OLSRCJEUIUOENAELG 
że coś większego 


= 


i bardziej  niebez- 
piecznego — pokonać 
zło i śmierć. 


ABOMINATION to 
strategia czasu rzeczywi- 
stego. Wraz z matą grup- 
= CIO UIrAMCAWUEN ZACH 
rech lub nawet jeszcze 
USYMIL OWI EYAZACH 
pujących tu w przytła- 
czającej przewadze, ale 
za to zmutowanych, 
ogłupiałych lub w inny 
jakiś sposób upośle- 
dzonych  przeciwni- 
ków i wypełniasz za- 

E dania typu: „dojdź do 
punktu A”, „zniszcz 
punkt B”, „uratuj 
TL SKOWACYCOWIEE 
„znajdź punkt G”? — 

=. przyp. Raven). Co 
NGT! 
ZALE CAE Ze] 
ICE ZONE 


PUCZWIEKIELULCKAEY e 


że nie 

LC jny sposób, bo 
także ALE E( OLEJ ELE) 
| ELENA NO ZAYJALIEWICY 





(tym razem autorzy wybrali do. 
|CCENE ZSO UZALE 
bieg gry, a Ty spokojnie bę- 


dziesz mógt poszperać sobie 
WALWZNEL CAN NAY GOJCACH 
zy, przejrzeć mapę w ogóle 
bić całą masę rzeczy, e 
ZAZU UNA CZCNUCLUEJENIE! 
WOJJCUCEAWACJCH 1 







rodukcji). Podstawą tu | 


; Puro 10) 
DOROGENG 
a 


553 


ELUCINENEWICZAWELU AJ COSLCJI 
takt z przeciwnikiem. Jeśli na tym 
| YCLUL UE r41i CZAT 
bie, czego się od Ciebie oczekuje, 
a następnie z garstki swych żoł- 
nierzy wybierzesz tych najlepiej 
OOLECEEOZANCOROWONJGEJ 
US IAYA (O CYA ONA ZI ESALEIELG 
cję. Oprócz tego z mapy możesz 
się przełączyć do bazy danych, 
która zawiera zarówno kompletne 
życiorysy i dane poszczególnych 
członków Twojego komanda (mo- 
żesz stąd również werbować no- 
WAU AELSZAWISZATNICIECNNJCY 
wszystkich _ rodzajów _ broni 
i wszystkich pożytecznych przed- 
miotów, z którymi możesz zetknąć 
się podczas rozgrywki. Znajdziesz 
URO ZAWICLEKJISAS GI 
CET WOZLEASZA Z UAE LCJIR 
które do tej pory miaty miejsce. 
Przydaje się to bardzo, ponieważ 
CIEKNIE NN vc EEW 
macji objaśniających. 
NELOEWACCCN ATC Ee 
przystało, w ABOMINATION znaj- 
dziesz również elementy RPG. 
Każdy żotnierz prócz swojej zdol- 
ności specjalnej posiada jeszcze 
CEIOLCAUAIAICSHWOSHYALCH 
re można mu podwyższać po każ- 
COKUONYZ INO WALIEWNICJA 
WIEJESS WEN YI ZAVENCEJO 
OSC ACZHEWIEJEKIELE SCW 
dę namacalnie - podczas gdy 
OWENA ZSEE OWILELLEH 



































mo- 
byle zdziczała suka, to 
UEWOSO CELA 
iepaczy będzie 
o roboty. A rozwój 
idzie jeszcze dalej — 
j połowie CEHAUCZAJESZ 



















(na podstawie zdjęcia satelitarne- | 
OKNA OSOMLENAUIAUESNI 
mrugają do Ciebie miejsca, gdzie 


rzeczy, o których nie chcę tu mó- 
wić, żeby nie zepsuć Ci zabawy, 
lecz które — zapewniam — jeszcze 
bardziej urozmaicą granie. 


|LLOCUENC CENA 
WZ YELONYYCCNOWNUE ENEI 
przykład pewnego razu z samego 
|CULCNECU CZACW O raoc (TJ 
wygenerowanym terenie, gdzie 
masz przed sobą kilka zadań na 
raz: po pierwsze — osiągnąć cel 
CELOWUOJNCCZACCCACHJN JA 
OUR ECYENICACUELSAWZCZJCJI 
wszystko, co się choć troszeczkę 
rusza”, od czasu do czasu zdarzy 
się jednak coś bardziej oryginal- 
nego), po drugie — rozstrzeliwując 
WELCZENICOSNICZESWIULOWATAA 
COCO ELGLENIZSZWNAWZ W Ao]! 
i amunicji, wreszcie po trzecie — 
zrozumieć, o co w tym wszystkim 
właściwie chodzi, a więc przenik- 
nąć głębiej do fabuty, która nie 
| CONOONOCWCENO O ZUENENCH 
WOUSLENEICLOWICAOLCYZA 















O PELE ARA 4l] 9 Ze BA ZI ZZM IEEE TUZ AELIEJLIP 
takimi jak pułki, dywizje czy armie, lecz bezpośrednio poszcze- 
EJ TW ZURA EA CETLEJLUPKUCWCZANCCI ZEK TL -lo] [LV Wdlol R) 
EL CELNI EEK ELE GZSAEI JZK CIE) 
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Swoimi podopiecznymi steru- 
jesz całkiem intuicyjnie przy po- 
mocy myszy. Potrafią oni strze- 
lać, chować się, czołgać, biegać, 
O ELCOWACZWICCZCWN (O ICH 
(naprawdę). Na dodatek każdy 
PANOWUCENACAJCCEENIUCIICZ 
cję (której wymiary możesz dow- 
cipnie  wyważać korzystając 
z podręcznego menu), więc kiedy 
trzeba, sam strzela i sam broni te- 
go, co trzeba, a kiedy ktoś go kie- 


dyś zastrzeli, to spokojnie i zupet- 
nie sam sobie umrze. 





ŚRODOWISKO 


Środowisko, w którym to 
wszystko się odgrywa, jest zdecy- 
dowanie przygnębiające — wszę- 
dzie tylko trupy, na wpół zmuto- 
wani półludzie, resztki samocho- 
dów, które ocalały z eksplozji, 








i ruiny domów. Otoczenie 
| ESEE OSTIA 
UEAENYZAJ CCR LOTATICIA 
nie pociągnąć serią z au- 
tomatu po samochodzie, 
aby wysadzić go w powie- 
trze, już samo w Sobie jest 
[1174 r | oz NEC ZYCJI 
w tym aucie (lub na nim) 
Osr ZWCIOCEANIENUNICI 
ty, to radości jest co nie- 
IELCHOWIELIECKEL CENNE 
wile — i jest ich całkiem 
sporo. Istnieją oni głównie po to, 
aby Twoi przeciwnicy mieli na 


ZAJUKCNA COZCCNACJ ST OSUAA 
WKS ELIMYCZATNESCONCITO 
istą, to możesz paru z nich ocalić 
od śmierci), ale czasem niektórzy 
z nich zdobędą się na samodziel- 
ne stawianie oporu. Jeżeli im 
w tym oporze pomożesz, to już do 
końca misji idą za Tobą i swoimi 
maleńkimi pistolecikami wspiera- 
|ENNJOCUJNCHA 


PODSUMOWANIE 


Pozostaje już tylko wyjaśnić, 
dlaczego niniejsza gra nie jest 


Detonate p” CFERZT 






















































doskonała. W ABOMI- 
NATION poniekąd bra- 
kuje tego... no... klima- 
tu. Tak, wszędzie jest 
obecna śmierć, rozkład, 
krew i śluz, ale jeżeli 
UMUIELNOJCYYA CH 
na przykład do niegdy- 
siejszego UFO: ENEMY 
UNKNOWN, to ABOMI- 
ZONK WSCH 
zwać siódmą wodą po 
LUSTAUNASESSUYJE Cyd 


wcześniej wykorzystywaną do 
Gol EH OWEN CJ ZWIECECJENE 
i jest ich naprawdę od 
groma, ale wszystko 
psuje lekko stereotypo- 
we otoczenie (miasto, 
przyroda), przypadkowo 
generowani przeciwni- 
cy, którzy znienacka 
przylatują spoza mapy 
na już „wyczyszczony” 
teren, albo drobne błędy 
w sterowaniu, które 
ogólnie obniżają loty te- 
go produktu. 

PLESO AZYL 
ABOMINATION to do- 
bra gra, choć muszę 
przyznać, że zajmie Ci 
parę chwił, zanim ją 
rozgryziesz. Lecz gdy 
|NŁAGICICZTECAN CJ 
odwdzięczy Ci się ona 
grzecznie, ofiarowując 
przyjemną porcję zabawy. Więc 
OKA EOBLUACCWEOIM ZUCH 
cji starych X-COM-ów. Jeżeli 
OZANISJELIONA CZY CZW) 
trochę więcej akcji. 
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Gry w PIZZA SINDICATE nigdy, 
w żadnym wypadku nie należy 
traktować jako treningu przed 
podjęciem odpowiedzialnej, stre- 
sującej i nad wyraz męczącej pra- 
cy doręczyciela pizzy. 





Zdrowia i Opieki Społecznej zabra- 
nia takich zabójczych praktyk!!! 





rzez z górą dwa 
dni starałem się 
wyliczyć, ile 
placków pizzy spoży- 
tem przez ostatni rok. 
Koniec końców przy- 
jąłem, oczywiście za- 
kładając pewien mar- 
gines błędu, że musia- 
ło być tego z pięćdziesiąt 
sztuk. Przemnożyłem 
więc 50 przez średnią ce- 
nę jednego placka — po- 
wiedzmy 20 złotych — i zamar- 
tem! W ciągu roku wydałem na 
pizzę aż 1000 złotych! Szyb- 
ciutko więc wziątem się 
za sporządzanie sche- 
matycznego rankingu re- 
stauracji, które, łaskawy 
w swej nieświadomości, 
tak konkretnie dofinanso- 
wywałem. W domu ja- 
dam wysokiej jakości 
pizzę dostarczaną 
przez malutki lokalik 
R, w biurze korzystam 
z usług niedużej firmy P, 
natomiast podczas prób 
i nagrań zdany jestem na 
molocha H lub innego molocha 
T. Czyli żerują na mnie aż cztery 
firmy! No, no, ależ konkurencja 
w tej branży... 


PIZZA SINDICATE 

daje nam możliwość 
sprawdzenia swych sił 
na polu rozwijania sieci 
pizzeri i zarządzania nią. 
I choć brzmi to raczej 
niewinnie, mo- 
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żecie mi wierzyć, że nie jest to za- 
danie proste. Gra jest bowiem na 
tyle złożona, że trzeba się nielicho 
napracować, aby osiągnąć osta- 
teczny sukces. No, ale o to chyba 
przecież w dobrej zabawie chodzi! 
Już na pierwszy rzut oka gra robi 
bardzo dobre wrażenie, nie sposób 
bowiem nie uśmiechnąć się na wi- 
dok pociesznej, komiksowej 
oprawy graficznej. Ktoś 
musiał 





Minister 


się nielicho „wspomagać” przy pro- 
jektowaniu tego wszystkiego, bo 
wystarczy rzucić okiem na przed- 
ostatnie dostępne do wyboru logo 
naszej przyszłej firmy — to białe 
w ustach „śniętego” kucharza jakoś 
nijak mi na papierosa nie wygląda;) 

Odlotowe jest zresztą w PS wła- 
ściwie wszystko — od ikon, przez 
tła, po mapy miast — a całość wypa- 
da zdecydowanie powyżej średniej. 
Nie sądzę, żeby znalazł się jakiś 
malkontent-„esteta”, który mógłby 
(z czystym sumieniem) zarzucić 
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artystka — jeśli jej nie pa- 
miętacie, zapytajcie star- 
sze rodzeństwo, koniecz- 
nie jednak płci męskiej) 
lub że słuchając „głębo- 
kiego” basu kolega Flea 
umarłby ze śmiechu, ale 
nie o to przecież chodzi. 
Kompozytor miał prosty 
zamiar — pastisz na maksa — i wy- 
konał go w stu procentach. Wystar- 
czy posłuchać muzyki ilustracyjnej 
w poszczególnych miastach (każde 
ma swoją własną): na przykład Mo- 
skwa wita nas skoczną melodią, 
bez żenady nawiązującą jedno- 
znacznie do popularnej „Kalinki”, 
Hamburg rozbrzmiewa typowymi 
niemieckimi walczykami na „akor- 
deon z towarzyszeniem”, wysoce 
niestrawnymi dla wszystkich innych 
nacji, Tokio natomiast lansuje bliżej 
niesprecyzowany utwór na instru- 
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grze jakieś poważniejsze wady te- 
go właśnie rodzaju. Nie gorzej jest 
też ze stroną dźwiękową. | o ile 


efekty graficzne nie 
robią jakiegoś pio- 
runującego wraże- 
nia, o tyle muzyka 
rzuca na kolana! 
Oczywiście można 
by przyczepić się, 
że perkusja brzmi 
niczym w największych 
przebojach Saman- 
thy Fox (była 
kiedyś taka 





TTEKIECO EZUDZ) 








menty strunowe, które, jak przecież 
nie od dziś wiadomo, zdecydowa- 
nie najlepiej nadają się do grania 


rocka. Nie gorzej jest w Londy- 


nie, Rio czy Kairze, zresztą 
tego po 














prostu trzeba posłuchać. 
Dla mnie bomba! 


POSIŁEK 


W PS dostępne są, 
obok całkiem sympatycz- 
nego tutorialu, dwa tryby 
rozgrywki: custom game 
i kampania. | właściwie 
w tej kolejności polecałbym rozpo- 
czynanie zabawy, pierwszy tryb da- 
je bowiem możliwość zrzucenia 
części żmudnych obowiązków na 
barki komputera. Jest to o tyle 
wskazane, że zakres zadań, którym 
przyjdzie nam stawić czoła w grze, 
jest dosyć szeroki. Warto więc za- 
cząć zabawę „na luzie” i spokojnie 
prześledzić kolejne posunięcia 
komputera, aby „rzucić się na głę- 
boką wodę” dopiero po poznaniu 
podstawowych taktyk. Ostrzegam 
przy tym, że niezastosowanie się 
do powyższej rady w większości 
przypadków doprowadzi do malow- 
niczej klęski, a co za tym idzie, do 
frustracji grającego! Sam, a właści- 
wie z nieocenioną pomocą kolegi 
Sebola (któremu w tym miejscu 
składam najserdeczniejsze podzię- 
kowania), spędziłem dwa długie 
wieczory na zgłębianiu poszczegó|- 
nych taktyk niezbędnych do odnie- 
sienia ostatecznego sukcesu. A za- 
leży on od wielu spraw: od znalezie- 
nia optymalnej lokalizacji dla naszej 
restauracji, jej odpowiedniego ume- 
blowania, zatrudnienia najlepszych 
dostępnych pracowników i stworze- 
nia im rozsądnego grafiku pracy. 
Ważne jest także skomponowanie 
atrakcyjnego menu, zapewnienie 
terminowych dostaw surowców 
(znaczy surowych składników? — 
przyp. Sebol), rozreklamowanie fir- 
my, ekspansja do innych miast, 
walka z przebrzydłą konkurencją 
i konszachty z gangsterami. Tylko 
doskonałe opanowanie wszystkich 
tych elementów oraz umiejętne ob- 
chodzenie się z budżetem (w końcu 
banki nie będą bez końca kredyto- 








wać naszej działalności) pozwoli 
nam rozkoszować się smakiem 
zwycięstwa (i pizzy — przyp. red.). 
Co prawda trzeba się będzie trochę 
napocić, ale w gruncie rzeczy prze- 








cież nie takie rzeczy się ze szwa- 
grem robiło:) 


Ogromny plus należy się twórcom 
PS za oprawę i ogólne jajcarskie po- 
dejście do tematu. No, bo nie sądzę, 
żeby znalazł się ktoś, komu nie przy- 
padnie do gustu możliwość własno- 
ręcznego skomponowania pizzy z tak 
egzotycznymi składnikami, jak mrów- 
ki, wąż czy zamknięta puszka tuńczy- 
ka. Nie powiem, przypadła mi również 
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gry na dwa różne sposoby. Razi mnie 





natomiast nieuwzględnienie w grze 
konkurencji w postaci restauracji 
serwujących dania tradycyjne 
czy choćby koszmarnych 
fast-foodów — w końcu 

w świecie realnym od- 

bierają one pizzeriom 

spory kawałek rynku (ja- 

kiego kolorytu dodałaby za- 

bawie możliwość  wysiudania 
z rynku hamburgerowego molo- 
cha!). Mogłoby być też nieco le- 
piej z dynamiką rozgrywki — 
czasem przychodzi nam po pro- 

stu czekać jakiś czas, aż do na- 





szej kasy napłynie wystarcza- 
jąca do podjęcia dalszych 
działań gotówka. Rozpatrując 
jednak wszystkie za i przeciw, 











do gustu możliwość kontynuowania 
kariery dwutorowo, po bożemu, oraz 
na sposób pruszkowsko-wołomiński. 
Dzięki temu w grze znajdą coś dla sie- 
bie zarówno pacyfistycznie nastawieni 
ekonomiści, spragnieni rozrywki nie- 
emanującej przemocą, jak i zatwar- 





dziali wojownicy, wychodzący 
z założenia, że nie ma lepszej 
polityki niż polityka silnej ręki. 
Graczom o nastawieniu 
umiarkowanym da to nato- 
miast możliwość ukończenia 


biorąc pod uwagę fakt, że gra 
w spolszczonej wersji sprzeda- 
wana jest w bardzo umiarkowa- 
















nej cenie, wypada mi PS serdecz- 
nie polecić. No więc polecam. Do- 
brej zabawy i smacznego! 
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"MIEJSCE AKCJI 


Jesteś tzw. „obywatelem świata”. 
Kończysz jedną misję i zaraz dowia- 
_ || dujesz się, że w ciągu 24 godzin mu- 
sisz znaleźć się na drugim końcu 
świata. Większość akcji rozgrywa się 
jach d. =" R lub Ameryki 




















odróżnieniu * 
nych produkcji, w tej 
wano jedno znako! 
Nasi najemnicy nie 
mowymi wyrzutka 
jest jak najbardziej V 
nostką ludzką, posi 
własne umiejętności, arakterysty- 
ki, sposoby poruszania się, wypo- 
wiedzi czy nawet barwę głosu! Poza 
tym niektórzy z nich specjalizują się 
w konkretnych broniach, a inni zno- 


hi MEWY SERWIE 414 










wu są mistrzami sabotażu czy „mo- 
] Ę robo 














Tak wielu ludzi, a każdy 
trzebny w określonej 
aniem gracza jest połą- 
unikalnych charakte- 
worzenie z tej masy najemni- 
ć zgranego zespołu, który wyko- 
na każdą misję. Zawsze możesz 
zwolnić czy zatrudnić odpowiednie- 
go specjalistę, o ile tylko będzie Ci 
pasował do Twojej koncepcji — jeśli 
starczy Ci pieniędzy na jego zatrud- 
nienie. Jeśli się ta sztuka uda, to ta- 
ka np. Brygada Acapulco będzie 
przy Twoich ludziach jedynie bandą 
pozorantów i lamerów. Trzeba zro- 


zumieć najważniejszą zasadę — 
o powodzeniu wszelakich inicjatyw, 
czy to w zwykłym życiu, czy też na 
wojnie, decyduje cały zespół. Przy- 
dałoby się, by ta ważna prawda do- 
tarła do niektórych zakutych łbów. 


UDA RANUE: 





W prawdziwym życiu nikt nie jest 


_ Supermanem czy jakimś innym lip- 


nym superbohaterem — wojna wy- 


' maga daniny krwi, a w rezultacie 


śmierci. Walka toczy się według re- 
guł realnego życia, a nie jakichś ko- 
miksowych bzdur. Nasi najemnicy 
nie są nieśmiertelni. Szybko 
mogą doznać uszczerbku ]f 
na zdrowiu, a w konse- 
kwencji zejść z tego świata. 
To jest symulator pola wal- 
ki, gdzie zadania dyktuje 
samo życie. Kule gęsto 
świszczą w powietrzu i na- 
leży się do tego faktu szyb- 
ko przyzwyczaić. Oczywi- 
ście można zdobyć na wro- 
gu.czy też kupić środki lecz- 
nicze, ale nie starczy ich na 
długo, bo wprost topnieją w oczach. 
Należy więc tak gospodarować na- 
jemnikami, by ponosili jak najmniej- 
szy uszczerbek na zdrowiu. Do te- 


go służy sztuka walki partyzanckiej 
i skrytych, szybkich, niespodziewa- 
nych ataków. To najlepsza strate- 
gia, jaką mogę polecić. 


a UELEKZLUAJ 


Broń, jak wszystkie towary na 
świecie, jest sprzedawana i kupo- 
wana. Można ją też mniej lub bar- 
dziej legalnie zdobyć. W SHADOW 
COMPANY mamy do czynienia z ol- 
brzymim arsenałem wszelkich zna- 
nych ludziom narzędzi do zabijania. 
Dziesiątki mniej lub bardziej wyrafi- 
nowanych zabawek umożliwiają do- 
konywanie prawdziwego spustosze- 
nia w stanie osobowym naszych 
przeciwników. Broń można, tak jak 
to dzieje się w realnych warunkach, 
po prostu zdobyć na przeciwniku: 
zabija się gościa i szybko zabiera je- 
go wyposażenie. Można ją także 
znaleźć w różnych miejscach — we 
wszelkiego rodzaju magazynach, 
zakamarkach, obozach  wojsko- 
wych, instalacjach przemy- 





cho, więc czasem trzej 
bie dorobić. Niekit 
zapas broni jest kc 
ścią, by wykonać 









słowych czy też między 


straszne ilości amunicji, a jej zapasy 
wprost topnieją w oczach, wystar- 
czy bowiem sprzątnąć paru natręt- 
nych gości, a już nasza giwera staje 
się bezużytecznym kawałkiem zło- 
mu. Wtedy albo znajdziemy uzupeł- 
nienie amunicji, albo wymienimy 
broń na inną, albo przyjdzie nam 
walczyć za pomocą noża! 

Bronie to jednak nie wszystko, bo 
dysponujemy także całym arsenałem 
wyposażenia dodatkowego: kamize|- 
kami, noktowizorami czy też innym 
użytecznym sprzętem. Na polu walki 
będzie można także używać wszyst- 
kiego, co się rusza i może jeździć, 
pływać czy też latać. Nasi najemnicy 
mogą używać tego sprzętu, o ile 
Oczywiście go znajdą, szkoda tylko, 
że nie można go spieniężyć. 


WANEJ 


SHADOW COMPANY to bardzo 
dobrze dobrana mieszanka kilku ga- 
tunków gier. Jest tu wątek ekonomicz- 
ny, jest walka w środowisku 3D czy 
też fotorealistyczna grafika — lepsza 
niż najlepszy FPP. Można tu doszu- 














































sję, a pamiętać należy, że lepszy 
sprzęt sporo kosztuje, podobnie jak 


wynajęcie nowych najemników. 
Zbieraj co lepsze bronie, a po wyko- 





kać się podobieństw do WAR INC. 
(misje i wątek ekonomiczny), COM- 
MANDOS (podział ról i wspólna walka 
odmiennych charakterów), JAGGED 
ALLIANCE 2 (zarządzanie korporacją 
najemników i wypełnianie przydzielo- 
nych misji zgodnie z planem). Wydaje 
się, że skoro mamy tyle zapożyczeń 
i podobieństw, to gra powinna być 
niewypałem. Ale nie, jest wprost prze- 
ciwnie! Wykorzystując i łącząc to, co 
było najlepsze w powyższych tytu- 
łach, SHADOW COMPANY wyzna- 
cza nowy kanon, który — mam nadzie- 
ję — wniesie nieco ożywienia w skost- 
niały nurt strategii. Jako że właściwie 
jest to rasowy RTS, powinienem być 


























































do niego uprzedzony, ale 
przeciwnie — zostałem mile 
zaskoczony. Jednak okazuje 
się, że da się coś zrobić, by 
gra posiadała swój niepowta- 
rzalny klimat, który będzie 
przykuwał nas do ekranu 
komputera na długie godziny. 


GRANICE NIE DO PRZEBICIA 


Dla wielu graczy barierą nie do 
przebycia mogą być kosmiczne 
wymagania sprzętowe SHADOW 
COMPANY. Ale może czasem 
tak musi być, że przychodzą gry 
przełomowe, które wymagają wy- 
miany hardware'u? Gdy jakiś 
czas temu zobaczyłem na serwe- 
rze www.avauli.com, na jakim 
sprzęcie była testowana ta gra, to 
ręce mi opadły: PIII 500, 256 MB 
RAM, Viper V770 Ultra TNT2, Win 
"98. Wiecie, ile coś takiego kosztu- 
je? Sprawdziłem u najbliższego 
sprzedawcy sprzętu komputerowe- 
go, i nawet nie chcę mówić o ce- 
nach. Postanowiłem jednak zrobić 


gra SHADOW COMPANY 
wała mi się beznadziejna 








najlepszym biznesem pod słońc: 












zwolnienia i „krzaczenie” się grafi- 
ki, skakanie obrazu i słabe od- 





ła skrzydła. Początkowo 
byłem skłonnych dać moc- 
ne 8, ale z czasem ocena 
ewoluowała „in plus”. W moim 
przypadku mało jest takich gier. 
Jestem oczarowany i chcę tu na- 












poczyniony w tej dziedzinie wysiłek. 
Poszczególne misje są na tyle róż- 
norodne, że nie pozwalają graczowi 
za szybko się znudzić. Każda z nich 
to setki możliwości stosowania róż- 
norodnych taktyk oraz wiele rodza- 
jów uzbrojenia, ukształtowanie tere- 





pisać, że zarówno grafika, jak 
PRZ, h 


War is fantastic! Te słowa nabierają nowego znaczenia. Czyż wojna nie jest 
? Firma SHADOW zabierze Cię w nową rze- 


czywistość i nauczy, że każdy wystrzelony w kierunku przeciwnika nabój ma 


: swoją cenę. Wysoką, ale wymierną 





_ mały krok — wymieniłem kartę grafiki 
__ i procesor. Na pamięć już mi nie wy- 
starczyło kasy. Ale muszę przyznać, 
że teraz gra prezentuje się całkiem, 


świeżanie — wszystko to 
psuło zabawę. Dopiero jak 
wymieniłem kartę graficz- 
ną i procesor, gra rozwinę- 





całkiem (a i starsze produkcje chodzą 
jak żyleta). Może warto poczekać, aż 
sprzęt stanieje, i dokonać małej wy- 
miany? Widać nadeszła już era gier 
z kosmicznymi wymaganiami. 





TYZETYWAIE 


Muszę przyznać, że na sprzę- 
cie, który posiadałem wcześniej, 





























i oprawa dźwiękowa są 
skie: krajobrazy ulegają zmianie, 
pada deszcz, poruszamy się we 
mgle etc. Następujące po sobie 
pory dnia i nocy dość radykalnie 
zmieniają nasz. ogląd sytuacji 
taktycznej i to w najlepszych kli- 
matach 3D — wszystko możemy 
zobaczyć z każdej strony, nawet 
ląd sytuacji). Mapę sy- 
można dowolnie prze- 






w bliższej czy dalszej 
okolicy. 

Dźwięki są bardzo reali- 
styczne, a odgłosy broni czy 
przemieszczania się jedno- 
stek — perfekcyjne. Nie ma 








suwać, obserwując, co dzieje się 


nu, odmienne umiejętności żołnie- 
rzy i najemników. 

Według mnie SHADOW CGOM- 
PANY to jedna z niewielu gier ostat- 
nich lat, nad którą można spędzić 
wiele czasu — TIBERIAN SUN jest 
przy niej cienki jak zaliczka. To nie 
ta kategoria wagowa, albo, jak to 
niektórzy mówią, nie ten czas! 
SHADOW COMPANY to dla mnie 
hit roku! Wreszcie mam grę, nad 
którą spędzę wiele czasu. Akurat 
dobrze, że za oknem zimno 
i deszcz... bo mam dużo czasu na 
granie. Gdyby nie denominacja, 
która obowiązuje już od tego nume- 
ru, byłaby gwarantowana dycha. 
Tak! Po raz pierwszy w moich dzie- 
jach recenzenta gier komputero- 
wych dałbym: taką właśnie ocenę. | 
Graczu, mówię Ci: zagraj, bo na- 
prawdę warto, nawet jeśli oznacza 
to konieczność * wymiany części 
w komputerze. Nie ma leszcza... ja 


chcę dychę postawić! 
ZAQ 
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ainstalowałem grę i z ciekawo- 
Z ścią oczekiwałem na jej start. 

Tytuł intrygował. Myślałem, że 
będzie coś o czołgach. | nie zawio- 
dłem się, ale moja radość szybko 
prysła i na twarzy zarysował się gry- 
mas rozpaczy. Co to jest? Jakieś ba- 
raszkujące na łące owce i praptak! 
Otóż TANKTICS jest „strategią” dla 
baaardzo młodych odbiorców. Za- 
stanawiam się tylko, dlaczego auto- 
rzy od razu nie informują, do kogo 
adresowali swój produkt. Ze strate- 
gią ma to tyle wspólnego, co młotek 
z Twoją, Czytelniku, głową. No, chy- 
ba że nazwiemy tak grę, w której 
chodzi o jak najszybsze poruszanie 
myszką, klikanie i wciskanie odpo- 
wiednich klawiszy. 

Istota gry jest prosta jak drut, 
trzeba wykończyć przeciwnika na- 
szymi czołgami. Ale jakimi? Prze- 
cież zaczynamy w erze kamienia tu- 
panego! Później jest już łatwiej — 
średniowiecze, współczesność 
i przyszłość. Byśmy mieli 
swoje tanki, należy je sobie 
złożyć. Aby tego dokonać, 
należy najpierw wyproduko- 
wać odpowiednie części, 

a jeszcze wcześniej zebrać 
surowce podróżując po ca- 
tej mapie i eksplorując wiel- 
kie drewniane skrzynie. Do 
tego, by produkcja toczyła 
się jak najszybciej, należy 
znaleźć odpowiednie pali- 
wo. Czyli owce. Tak, nie 
mylicie się, może jest to nieco za- 
bawne, ale tak jest naprawdę. Już 
widzę obrońców zwierząt, którzy 
pewnie by chcieli spalić producen- 
tów tej gry na stosie. Oto zwierzęta 
są porywane, gdy spokojnie pasą 


się na łące. Zabiera je nasz „trans- 
port lotniczy” w postaci czy to prap- 


| CASE 


giwać się katapultami lub miota- 
czami ognia. Ale nie jest tak we- 
soło, bo komputerowy przeciw- 
nik utrudnia nam życie, jak tylko 
może. Zaraz szybciutko robi 
„wjazd” do naszej bazy i może 
być już „pozamiatane”. Może, 
ale nie musi, bo można temu za- 
radzić, szybko zalewając go ma- 
sowo produkowanymi czołgami. 
Można też wybrać opcję obron- 





taka, czy to smoka, a później jesz- 
cze helikoptera czy pojazdu UFO. 
Nadlatuje on nad „fabrykę” części 
do czołgów (zwanej swojsko 
Part-o-Matic) i wrzuca swój łup po 
prostu do pieca czy komina. Później 
już tylko słyszymy żałosne becze- 
nie. Czyż nie jest to infantylne?! 


j zanik (MOURSI 

Gó:0B:00 © 

Gdy już dysponujemy odpo- 
wiednią ilością odpowiednich 
części, zaczynamy produkcję 
czołgów. Tutaj mamy duży wy- 
bór — mogą one strzelać dowol- 
nymi nabojami, mogą też posłu- 


y 


ną — otoczyć się kamieniami 
i czekać. Ale nie na długo to wy- 
starczy — kamienie kruszeją 
i przeciwnik szybko przebija się 
do naszej bazy. Lepiej więc wy- 
brać atak. Należy odciąć wroga 
od źródeł zaopatrzenia (kilka 
specjalnych wież i punktów na 
każdej mapie wystarczy). Póź- 
niej, gdy już wykończymy przed- 
nie straże, można zaatakować 
go w bazie. Ewentualnie uwolnić 


UJĄĆ 


zakładników, którymi są... czar- 
ne lub szare owce. 

Misje? Cóż, każda z nich wydaje 
się taka sama, występują jedynie 
nieznaczne modyfikacje. By przejść 
daną epokę „historyczną”, należy 
pokonać sześć etapów. A nie jest to 
takie łatwe — gra jest szczególnie 
trudna dla tych, którzy nie opano- 
wali szybkiego klikania myszą czy 
uderzania w klawisze. Trzeba mieć 


też w miarę podzielną 
uwagę, bo wróg atakuje 
z różnych kierunków. Do 
tego musimy jeszcze bro- 
nić swej „fabryki” i poszu- 
kiwać zaopatrzenia oraz 
paliwa (czyli owiec) po 
całej mapie. 

To tyle względem sa- 
mej gry, przejdźmy teraz 
do oprawy graficzno — 

muzycznej. Ta prezentuje się część 

całkiem przyzwoicie. Trochę tylko 

denerwujące są te słodkie i milutkie 

kolory. Po dłuższej chwili można 

dostać oczopląsu. Dźwięki wystę- 

pują w formie szczątkowej — są to 

odgłosy produkcji z Part-o-Maiic, 

beczenie owiec czy odgłosy walk 

czołgów. Ale to jakoś tak bez ładu 

i składu. W zasadzie jest to nijakie. 

Jest też trochę swoistych 

smaczków: można 

spalić owce wrzuca- 

jąc ją do gorącej la- 

wy, zmiażdżyć ka- 

mieniem, wrzucić do 

wody i utopić. Istny 

raj dla domorosłych 

sadystów. Ale czego 

oczekiwać od gry, 

która jest 

rozrywką dla dzieci 

w wieku przedszko|- 

nym? Proponowanie 

takiej gry trochę star- 

szym jest samobój- 

stwem. A ja nie chcę być spalony 

w lawie czy też wrzucony w cha- 

rakterze paliwa do jakiejś fabryki 
części zamiennych do czołgów. 

A teraz wypowiem znamienne 
zdanie, które niektórych może 
nieco zbulwersować i wrogo do 
mnie nastawić, ale co mi tam, 
w końcu jestem niezależnym re- 
cenzentem: Jeśli od gier kompu- 


terowych wymagasz absolutnego | 
kreatywności, to | 


„minimum” 


TANKTICS jest grą specjalnie dla 
Ciebie! Cokolwiek to znaczy. 
ZAQ 
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lastik znowu na topie! Led- 

p wo co schowaliśmy do pu- 
dełek zielone. żotnierzyki, 

a tu znowu.wracają, i to jak. Teraz 
skala operacji wojennych ulegia 
rozszerzeniu — oto Sierżant i jego 
dzielne chłopaki stają w. obronie 
j galaktyki. Komandor Plastro 
tierzył się z najgorszymi 

ami z kosmosu. Na 
"udało się zawiążać bra- 

roni z oddziałami: Space 

"Tak oto mała wojna 

'wnową erę. Erę konflik- 


_Poprzednimi częściami gry AR- 
MY MEN jego twórcy. nie odnieśli 
wielkiego sukcesu, ale jednak, 
w myśl zasady „show must go on”, 
postanowili kontynuować tę zaba- 
wę. l-oto rzucono. na rynek kolejną 
przeciętną produkcję. Niektórych 
graczy może ona jednak nieco za- 
ciekawić. Z góry można też powie- 
dzieć, że raczej jest to rozrywka 
dla graczy w niższej kategorii wie- 


kowej. Dla tych, którzy nie wyma= 


gają zbyt wiele i i pragną R 


porazić swoją prostotą, za 

sporą dawkę humoru, który I 

rałuje sytuację. Zasady. p 
dzenia rozgrywki przypominają mi 
nieco. zabawę plastikowymi: żoł- 
nierzykami w piaskownicy. W AR- 
MY MEN 3 nadal rządzi plastik — 
nie tylko po stronie dobra, także 
ufoki są plastikowe. Po czym to 
poznać? Zabity ufok czy żołnierz 
rozpada się na kawałki, które po 

wnym czasie „rozkładają się”. 

ieniło się też. uzbrojenie, 
ieco rachityczne, a po- 
voju zatrzymał się 


ŚR roniami nowszych gene- 

„ Czyli nasi Zieloni są na stra- 
tej . pozycji? Wykluczone, bo 
ją im Niebiescy, którzy. 

ń izbrojenie porównywalne 


Poza t t us 
i. Poza tym żołnierze 
| 2 i i 


też. potrafią korzystać 
z broni. Niby jest ona gorsza, ale 
też może sporo szkód wyrządzić. 
Kilka granatów, strzały z bazooki 
czy miny pokrzyżują wojnę bły- 


skawiczną, którą chcą przeprowa- 
dzić. poplecznicy: Plastro. Tylko 
proszę uważnie i z umiarem uży- 


wać broni, bo jej zasoby są ogra- 
niczone, a teren nie zawsze jest 
przyjazny. 

SI komputera jest. wprost żenują- 
ce..Nasi przeciwnicy wykonują nie- 
skoordynowane ruchy, ich działania 
wojenne prowadzone są na „hurra” 
— bez jakiegoś strategicznego my- 
ślenia. Trzeba powiedzieć wprost — 
komputer jest głupi. Na szczęście 
przeciwnik posiada jako taką prze- 


SAR ilościową, więc na brak wra- 
"zeń przy rozwalaniu ufoków nie ma 


3 


"co narzekać. Sytuację też może po- 
ratować możliwość grania na sieci 


z ludzkim przeciwnikiem. 
Graficznie i muzycznie jest też 
pospolicie, bo poziom ten zatrzy- 
mał się, powiedzmy, na przełomie 
lat 97/98. "Nie postarano się tu 
o jakieś usprawnienia, nowe po- 
mysłty. Nowe są tylko mapy i sce- 
nariusze. Ale to wydaje mi się być 
za mało. Dźwięków mogłoby 
w ogóle nie być — mała strata. Bo 
odgłosy. „plastikowych”. strzałów 
potrafią bardzo zirytować, jeśli 
spędzi się w ich .„towarzystwie” 


zbyt dużo czasu. Strasznie nie- 
równo prezentuje się ta gra. Niby 
jest stary, sprawdzony pomysł, 
duża dawka humoru, ale. czy wy- 
starczy: fo, by zaciekawić graczy? 


Niby mamy kilka nowych jedno- 
stek — larwy, latające „kule=szpie- 
gule”, pająki po stronie Obcych 
czy też jednostki Gwiezdnych Zot- 
nierzy, ale tak w zasadzie różnią 
się one tylko wyglądem i szybko- 
ścią strzałów. Niektóre z nich są 
strasznie niemrawe i tak napraw- 
dę to są tylko „mięsem armatnim”. 
Właściwie jedynymi jednostkami 
wartymi uwagi są — Sierżant i Tina 
(kobieta — komandos). Gdyby 
mieć całą armię takich żołnierzy, 
to żaden: przeciwnik nie miałby 
szans. 


OJEUSEWIŁEJ 


Tyle. już złego. powiedziałem, 
wiec i10o pozytywach może też po- 
wiedzieć? Może to właśnie scena- 
riusze i różnorodność map mogą 
uratować grę BET klęską. Każda 


mapa i scenariusz są inne, o innym 
ukształtowaniu terenu — a to wal- 
czymy. w piasko 

ce, a to zabał 

itp. Według mą 

isty klimat i pó 


że jest to gra 
jemna. Czyli z 
które szybko p 
odchodzą. Przez strategów może 
być potraktowana jako odpoczy- 
nek czy przerywnik w „poważ-. 
nych bojach. Zaś dla młodszych 
czy «mniej wymagających graczy 
to doskonała rozrywka na 
ni. Bo muszę 
SE nie- 


ek ióczyścić wszech- 
mowin. A więc niech 
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ra WARCRAFT 2 to dziś kla- 
syka: jeden z pierwszych 
RTS-ów, wypełniony po brze- 
gi znakomitą grafiką, mający świetną 
Oprawę dźwiękową (pamiętam, że to 
jedyna muzyka w formacie MIDI, któ- 
ra tak ładnie brzmiała na moim zabyt- 
kowym 486) i doskonały pomysł. W2 
ukazał się na początku 1996 roku, 
w trudnym okresie, gdyż wtedy wła- 
śnie na szerokie wody wypłynął sła- 
wetny przeciwnik tej gry: COM- 
MAND8CONQUER. I tak jak dzisiaj 
walczą miłośnicy „Kteja” i UNREAL-a, 
tak i wtedy doszło do gwałtownej wy- 
miany poglądów między zakochanymi 
w średniowiecznych walkach na mie- 
cze i topory „warcraftowcami”, a miłu- 
jącymi zniszczenie oraz nowe techno- 
logie „commanderami”. 


MAZATUNE 


Która gra była lepsza? Wtedy nie 
sposób było odpowiedzieć na to pyta- 
nie. Produkt BLIZZARD-a, czyli WAR- 
CRAFT 2, urzekał graczy grafiką. Była 
to czystej krwi SVGA (a więc maksi- 
mum możliwości w tamtych czasach), 
i to tak dokładna, że widać było lufy ar- 
mat na statkach czy poszczególne ga- 
ięzie na sosnach. Dziś jest to zupełna 
norma, lecz kiedyś taki poziom szcze- 
gółowości terenu wywoływał szok! 
Równie pięknie sprawował się dźwięk. 
Każda formacja, każdy rodzaj piechoty 
czy „jednostek pancernych” posiadał 
swój własny wokal i charakterystyczne 
odzywki. Były one wyśmienicie dobra- 
ne! Orki mówiły znudzonym, flegma- 
tycznym głosem, zaś rycerze odnosili 
się do gracza z dumą, wyższością, 
a nawet źle ukrywaną niechęcią! A do 
tego dodać trzeba jakże wspaniałe 
efekty dźwiękowe... Wystarczyło klik- 
nąć na chlew, by usłyszeć donośne 
kwikanie, lub na kurnik, by rozległo się 


CEZ ETZ 
z z 


gdakanie. Genialne odgłosy wydawał 
także kościół, wytwórnia magów, 
ogrów czy czarnych rycerzy, a nawet 
zwykłe koszary. Wojna w W2 ogarnęła 
nie tylko lądy, ale też przestrzeń po- 
wietrzną i wodę, co znacznie podniosło 
atrakcyjność gry. Rozwój infrastruktury 
zależy tu już nie tylko od ilości złota wy- 
grzebanego z kopalni, ani od drewna, 
które zniosą z lasu drwale; jest jeszcze 
ropa — czarne złoto wydobywane przez 


EAFCHNA © ŻOŃ 


to dlaczego W2 ma nie być? 2. Jest to 
chwyt marketingowy podjęty przez 
BLIZZARD-a celem. przypomnienia 
graczom tytułu, gdyż firma chce w ten 
sposób ułatwić sobie promocję kolej- 
nej, trzeciej już części gry! Cóż, przy- 
znam szczerze, że jest to bardzo dobry 
pomysł, bo wszyscy pewnie myśleli, że 
WARCRAFT umarł już śmiercią natu- 
ralną, tzn. przeżarł się wszystkim i każ- 
dy gracz ma go już po dziurki w nosie. 


FRŁELSS 


Bardzo rozbawiły mnie wyjaśnienia, 
jakie przeczytałem na stronie netowej 
wyłącznego polskiego . dystrybutora 
W2:BNE, firmy CD PROJEKT. Cytuję: 
„OK! Battle.net przechodzi bardzo duże 
zmiany i... staramy się ię | 


łącz w W2 DELUXE AF o BNE - | 
przyp. Czarny) nie będzie można grać | | 
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platformy ZU, z dna morza i do- 
starczane w tankowcach do rafinerii. 
Zmusza to gracza do zwracania uwagi 
na każdy aspekt ekonomii, na każdą 
część swego imperium. Nie można 
skupić się na złocie zapominając o ro- 
pie, nie można zbytnio eksploatować 
lasów, budować nadmiernych ilości 
pancerników, zbyt łatwo tracić kosz- 
townych jednostek! Nie jest to proste... 


UDAJĄ LHA ZK 


Tak, tak, to nie dowcip — niedawno 
pojawiła się informacja o ukazaniu się 
specjalnej edycji WARCRAFT-a 2, 
przeznaczonej do gry na Battle.Necie! 
Stało się to zapewne z dwóch zasadni- 
czych powodów: 1. Jeżeli STAR- 
CRAFT jest odpowiedni do tego celu, 


[SZM "TZ 


NE TOR 


Tymczasem stary hit powraca, odświe- 
żony, pod nieco zmienionym tytułem 
WARCRAFT 2: BATTLE.NET EDI- 
TION (swoja drogą, kto by przypusz- 
czał?). Jak widać, WARCRAFT nie 
umarł, ale zapadł w śpiączkę, a po 
eskapadzie na ECTS (zapowiedź 
WARCRAFT-a 3!) „dwójka” odżyła 
w nowym ciele (no, może nie tak do 
końca nowym). Zapytacie pewnie, co 
się tu zmieniło? Nie ma co owijać 
w bawełnę — w samej fabule, sterowa- 
niu, grafice czy dźwięku nie ruszono 
w zasadzie nic... Na szczęście jest coś 
jeszcze: dodatek THE DARK PORTAL 
oraz dużo nowych map. Zresztą, po co 
zmieniać rzeczy doskonałe (prawie — 
przyp. red.)? Jedyne, co może dziś 
nas tu razić, to kiepska rozdzielczość, 
ale mówi się trudno i gra się dalej;) 


aLUALLGOWZULE 


Grałem w W2 z siedmioma innymi 
graczami, którzy połączyli się tylko po 
to, aby skopać mój tyłek... No i prawie 
by im się to udało, gdyby nie moje wro- 
dzone zdolności opanowywania sytu- 
acji. Oczywiście graliśmy systemem 
„Każdy na każdego”, żeby było więcej 
emocji. Było fantastycznie i aż mi się 
tezka oku zakręciła, gdy moje balisty 
niszczyły to, co pozostało z budynków 
wroga, a tymczasem gryfy i magowie 
zajmi ali się jego ostatnimi jednost- 
kami. Muszę przyznać, że mam do tej 
gry bardzo duży sentyment;) 


na serwerach amerykańskich. Dopóki 
nie uzyskamy zgody na postawienie od- 
powiedniego serwera w Polsce, dopóty 
nie ogłosimy daty wydania W2 DELU- 
XE, gdyż nie ma to po prostu sensu. Do- 
dam tylko, że bardzo nam zależy na 
tym, aby zarówno ten tytuł, jak i Bat- 
tle.net były w całości po polsku”. 
Hmm... Wniosek może być tylko jeden: 
chyba sobie nie pogramy... chyba że, co 
najwyżej, na Kali (www.kali.net). 


PODSUMOWUJĄC 


Omawiana gra to nic wielkiego, a jak | 
cieszy! Polecam ją zwłaszcza starym || 
wyjadaczom, a nowicjuszom (choć są- | 
dzę, że jest ich niewielu) z pewnością | 
przyda się lekcja retro, W tę grę na: | 


zwyczajnego czy nowego, to jednak 
zachowała się w naszej pamięci jako 
tytuł kultowy, i nie zbruka tego nawet 
kijowo się zapowiadający WARCRAFT 
3! Mam nadzieję, że STARCRAFT 2 
nie pójdzie w jego ślady, bo wówczas 
BLIZZARD spadnie już na psy! 
Czarny 
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OVALOGIC to firma jedno- 
N znacznie  kojarząca się 

z różnej maści symulatora- 
mi. Większość z nich to produkcje 
lotnicze, jednak firma ta interesuje 
się nie tylko nimi. Fanom „Czte- 
rech Pancernych” producent ten 
od jakiegoś czasu przedstawia ko- 
lejne wariacje na temat „jak to się 
żyje pod kilkoma tonami stali”. Od 
ostatniej odsłony minęło już sporo 
"ae! pora „EG przypomnieć się 

ot 






x lego przemy: 
ciężkiego — Abrams MIA2. 
Chyba nie znajdzie się człowiek, 
który nie słyszałby o tej maszynie. 
To zdecydowanie jeden z najpo- 





Sześćdziesiąt ton, tysiąc pięćset koni mecha- 





ny dodatkowo w głowicę zbliżenio- 
wą i przeznaczony np. do niszcze- 
nia helikopterów. Ostatni rodzaj 
amunicji to STAFF — pociski te wy- 
posażone są w głowice odpalane 
z ich dolnej części, co jest szcze- 
gólnie przydatne podczas niszcze- 






nicznych pod maską. Wygodne fotele dla 

trzech osób. Wzmacniana aktywna karoseria. 

System lokalizacyjny GPS, komputer pokłado- 
| wy i klimatyzacja wliczone w cenę. Spalanie 
| na setkę... hmm... dyskretnie przemilczmy 





tężniejszych czołgów produkowa- 
nych obecnie na świecie. Maszyna 
ta, o wymiarach około 10 x 2,4 
X 3,6 metra napędzana jest silni- 
kiem wysokoprężnym o mocy 
1500 koni mechanicznych. Jej 
szybkość maksymalna wynosi 
około 67 km/h, a przyspieszenie 
od 0 do 30 kilometrów na godzinę 
osiąga w 7,2 sekundy. 

Główna broń to gładkolufowe 
działo M256 kalibru 120 mm. Dzię- 
ki połączeniu z niezwykle wyraii- 
nowanym komputerem balistycz- 
nym wystrzelony z niego pocisk 
trafia w cel już przy pierwszej pró- 
bie, praktycznie -niezależnie od 
warunków atmosferycznych czy 
też ruchów pojazdu. Uzbrojenie 
standardowe stanowią również 
dwa karabiny maszynowe oraz 
wyrzutnia granatów dymnych. 

| Działo 120 mm zaopatrzone jest 
| w 40 sztuk amunicji należącej do 
| | jednego z czterech typów: pociski 
| typu SABOT — z rdzeniem wyko- 
| nanym ze zubożonego uranu, 
przebijające nawet najtwardszy 
pancerz; HEAT — broń kumulacyj- 
na, przepalająca się przez powłoki 
maszyny wroga; amunicja MPAT — 
zmodyfikowany HEAT, wyposażo- 
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nia celów ukrytych za przeszkoda- 
mi terenowymi. 

Przed zakusami wroga 
czołg ten chroniony jest 
przez wyrafinowany sys- 
tem aktywnego pancerza, 
zapobiegającego  ekster- 
minacji załogi przez coraz 
bardziej unowocześniane 
współczesne środki bojo- 
we. Niestety, przeciwnicy 
dysponują czołgami zbli- 
żonej klasy, i maszyny ta- 
kie jak np. rosyjski T-80 
bywają dla  Abramsów 
ciężkim orzechem do zgryzienia. 


OUT AKIYAZ UL 


ARMORED FIST 3 nieźle łączy 
w sobie złożoność symulatora 
czołgu z dynamiką gry akcji. Grać 
można zarówno biorąc w swe ręce 
sterowanie poszczególnymi funk- 
cjami czołgu, jak też i w ogóle nie 
zaglądając do jego wnętrza. 
W tym drugim przypadku gra za- 
mienia się właściwie w typową 
strzelaninę. Maszynę widać w per- 
Spektywie charakterystycznej dla 
zręcznościówek 3D. Po naciśnię- 
ciu jednego przycisku namierzany 
jest cel, drugim guzikiem odpala- 


SOWO się zdacowić za sterami — 


pancernego olbrzyma. 

Drugi tryb jest zdecydowanie 
bardziej typowy dla symulatorów. 
Pełinimy w nim na zmianę funkcje 
kierowcy, działonowego oraz do- 
wódcy, przenosząc się po- 
między poszczególnymi 
fotelami wewnątrz maszy- 
ny. W tym wypadku należy 
ręcznie namierzyć cel, wy- 





W dzień czy w nocy, z bliska czy da- 
leka — pierwszy strzał zawsze musi 
być celny! 


brać najodpowiedniejszy dla nie- 
go rodzaj amunicji, wyznaczyć 
punkty nawigacyjne w terenie czy 
też wydać odpowiednie polecenia 
reszcie plutonu. Oba te tryby są 
dość udanie połączone, w zależ- 
ności od zachcianki można napa- 
wać się widokiem pola bitwy lub 
też skoncentrować na bardziej 
przyziemnych jej aspektach. 
Przejdźmy do właściwej gry. 
Akcja około pięćdziesięciu misji 
gry toczy się, jak zwykle zresztą, 


w zapalnych punktach 
naszego globu. Tym ra- 
zem o demokrację wal- 
czyć będziemy w So- 
malii, Tajlandii, Iranie, 
Pakistanie, Azerbejdża- 
nie oraz Gruzji. Obsza- 
ry misji są odpowiednio 
różnorodne, napotkać 
na nich można sporo 
instalacji godnych 
zniszczenia Ź 


_ ułków, w któ 





momencie można (a czasami 
wręcz trzeba) wezwać na pomoc 
artylerię czy też lotnictwo. Wska- 
zany cel zostanie mniej lub bar- 
dziej skutecznie ostrzelany, zwy- 
kle jednak i tak trzeba posprzątać 
po kumplach. 

Nieco gorzej jest natomiast 
z przeciwnikami. Niestety, poziom 
ich inteligencji nie jest najwyższy. 
Przede wszystkim wróg zazwy- 
czaj jest porażająco bierny — stoi 
w miejscu i czeka na wyłuskanie 
przez wojsko sprzymierzonych. 
Nie byłoby jeszcze w tym nic dziw- 
nego, gdyby przeważał liczebnie, 
zachowuje się jednak w ten spo- 
sób niezależnie od tego, czy 
mógłby przykryć nas czapkami, 
czy też jego ostatnie zagubione 
transporterki kryją się po dołach 
i wąwozach Iranu. Muszę przy- 
znać, że przez to gra traci wiele ze 
swego uroku — owszem, można 
bawić się w smętną eksterminację 
owieczek czekających na rzeź, 
jednakże o wiele fajniej byłoby 
stanąć oko w oko z przebiegłym 
przeciwnikiem. Niby właśnie 
w tym celu stworzono możliwość 














gry w trybie muliiplayer, jednak 
także i tym od singla coś się od ży- 
cia należy. 


MIWWONTGM 


Grafika... Owszem, system Vo- 
xelSpace 32 jest dość dopracowa- 
ny. W porównaniu z poprzednią 
wersją dodano tu m.in. biegającą 
pomiędzy czołgami piechotę (pie- 
chura nie można jednak wziąć na 
cel, jedyna metoda eksterminacji 
to potraktowanie gąsienicą) czy też 
możliwość taranowania budynków, 

-drzew i innych przeszkód tereno- 
wych. Poza tym mamy tradycyjnie 
niezłe oddanie ukształtowania te- 
renu, zależnie od pory dnia zmie- 
niające się oświetlenie itd., itp. 
Mam jednak małą uwagę — na li- 
tość boską, ta gra powstała pod 
koniec roku 1999! Czy panowie 
w NOVALOGIC nie zauważyli po- 
jawienia się akceleratorów graficz- 
nych? Gra dumnie korzysta z Di- 
rectX 3.0. Owszem, to było dobre, 




















ale dwa lata temu. W moim przy- 
padku, na komputerze wyposażo- 
nym w Pentium Il 400, 64 MB RAM 
i Voodoo 3 2000 grafika SKAKA- 
ŁA! Owszem, być może nie jest to 
już w tej chwili oszałamiająca, 
"wzorcowa konfiguracja, jednakże 
"nie wydaje mi się, aby była aż tak 
przestarzała. Naprawdę, porażka. 
Jeżeli w chwili, gdy widzę wyłania- 
 __ jącego się zza wzgórza wroga, gra 














nagle zwalnia, a kiedy ponownie 
zaczyna płynnie działać, mój czołg 
już się dopala, to doprawdy coś 
jest tu nie w porządku. Na szczę- 
ście podobne sytuacje nie zdarzały 
się zbyt często, jednak podczas 
normalnej bitwy gra działała zbyt 
wolno. Poza tym maksymalna roz- 
dzielczość to 640x480 — podobno 
nowy VoxelSpace zmniejsza nieco 
kanciastość wyświetlanego krajo- 
brazu, ja jednak wolałbym ujrzeć 
grę w większej rozdzielczości, do- 
paloną przez dowolny akcelerator. 
Wydaje się więc, iż gtówną zaletą 


AF3 jest tryb multiplayer, a fani 
zbiorowych rajdów pancernymi 
blaszankami w końcu znajdą tu 
coś dla siebie. Bitwy rozgrywają 
się na darmowych serwerach No- 
vaWorld, a można je toczyć 
zarówno w trybie „Death- 
match”, jak „Capture the 


Flag” i „Red on Blue” (Twoja druży- 
na usiłuje wypełnić zadania misji 
przed przeciwnikami). Równocze- 








Często będziesz musiał korzystać ze 
wsparcia lotnictwa 


śnie grać może, w zależności od 
rodzaju rozgrywki, maksymalnie 
trzydziestu jeden graczy. Dodatko- 


wym ułatwieniem jest opracowana 
przez NOVALOGIC technologia 
Voice-over-Net, umożliwiająca 
dynamiczną komunikację głosową 
w czasie rzeczywistym pomiędzy 


graczami (wyposażonymi oczywi- 
ście w mikrofon i głośniki), zamiast 
nudnego wstukiwania wiadomości 
tekstowych. 


WEDEELGYZZĄT ASA: 


Niestety, trzecia odsłona 
ARMORED FIST nie rzuca 
na kolana; często wręcz wy- 
daje się, że mamy do czy- 
nienia z zestawem misji dla 
części drugiej, a nie z sa- 
modzielną grą! W gruncie 
rzeczy niewiele się w niej 
zmieniło, zwłaszcza grafika 
jest tu jakby taka niedzisiej- 
sza... Ale owszem, pograć 
można — misji jest sporo, są 
całkiem nieźle przygotowa- 
ne, a w każdej czai się masa wro- 


gów, czekających na kilka pocisków 
kumulacyjnych zza węgła. Zwłasz-- 















































cza miłośnicy gry po sieci zapewne 
spędzą tu sporo czasu, dowodząc 
swymi plutonami. 

Trudno mi było wystawić sprawie- 
dliwą ocenę. Z jednej strony mamy tu 
bowiem to wszystko, czego należy 
oczekiwać od symulatora (choć ra- 
czej zręcznościowego) czołgu, ale 
przecież to „wszystko” było w zasa- 
dzie już w „dwójce”. Szkoda, że nie 
można zawyrokować dwu ocen wraz 
ze szczegółowym uzasadnieniem 
każdej z nich. Tak więc daję sześć — 
gra jest ponadprzeciętna, rozbudo- 
wana, jednakże w porównaniu z po- 
przedniczką nie stanowi kroku na- 
przód. A w przypadku gier kompute- 
rowych brak postępu, niestety, ozna- 
cza cofanie się. Absolutni mania- 
cy-czołgiści mogą sobie w tym miej- 
scu dodać jeden (no, nawet półtora) 
punkt i zastanowić się nad kupnem. 
Pozostali? No cóż, trudna sprawa — 
wtej chwili brak bowiem na rynku 
rządnego, nowoczesnego (zarówno 
tematycznie, jak też i pod względe 
wykonania) symulatora br 
nej. W tej sytuacji, jeśli ko 
gólnie zależy, może się AF3 zaint 
resować, choć raczej nie powinien 
nastawiać się na zbyt wiele. 












Autorzy podnieśli kwalifikacje piłka- 
rzy i ulepszyli im możliwości kiwania 





stom League istnieje jeszcze możli- 
wość zorganizowania jakichś zawo- 
dów na własną rękę. W ogóle słowo 
„custom” przewija się przez niemal 
wszystkie opcje menu. Co i rusz 
spotykamy się z opcją, którą śmiało 
możemy ustawić pod swoim kątem. 
Najciekawszą, a przy okazji naj- 
bardziej innowacyj- 
ną, jest możli- 
wość dokładnej 
edycji zespołu. 











ytuacja panująca na rynku 
S komputerowych gier piłkar- 
skich od dawna się nie zmie- 


nia. Liczą się tylko produkcje EA Mówiąc to Ę- 
SPORTS, a cała reszta (nie)konku- mam na myśli | 
rencyjnych tytułów przemyka niezau- naprawdę 
ważona. Taki układ, z punktu widze-  szczegó- 


nia nas — graczy, nie jest najszczę- 
śliwszy. Brak zdrowej konkurencji 
z całą pewnością nie sprzyja rozwo- 
jowi. Większość nieobawiających się 
rywalizacji firm spoczywa na laurach 
i zarabia pieniądze na „odgrzewa- 
nych” tytułach. Większość tak, 
ale nie EA SPORTS. Kiedyś już 
nazwałem pracujących tam lu- 
dzi profesjonalistami i wciąż 
podtrzymuję tę opinię, bo oni 
nie oglądają się za siebie, 
lecz sami sobie potrafią 
podnieść poprzeczkę. Co 
prawda odnotowaliśmy 
wpadkę z bliźniaczymi 
grami WORLD CUP 98 4 
i FIFA'99, ale był to wyjątek 
potwierdzający tylko regułę. 
FIFA 2000 jest nowa, większa i lep- 
Sza. 


ADATTANUTNA 


Kod gry został komplekso- 
wo przebudowany, co j 
oznacza, że zmiany za- j 
szły we wszystkich / : 
aspektach gry, także ą j 
w menu. Przepych tam Ę lizę. 
panujący jest przed- No, bo 

jak inaczej 
nazwać Sy- 


łową 
ana- 


















smakiem tego, co zaob- 
serwujemy w dalszej czę- 


ści gry. Podstawowymi try- tuację, 
bami są jak zwykle: trening, w której mo- 
mecz towarzyski, liga i puchary żemy nie tylko 


(World Cup, ECC i EFA), jednakże 
dzięki opcjom Custom Cup i Cu- 


zmieniać kolor 
strojów czy nawet 
skład drużyny (moż- 

liwe transfery), ale rów- 
nież wymyślać sylwetki 
poszczególnych zawodni- 
ków! Jest to fenomen na ska- 
































Każda bramka nagradzana jest bra- 
wami ze strony żywiołowo dopingu- 
jących kibiców 


lę europejską. Poczynając od tak ba- 
nalnego elementu jak zmiana nume- 
ru zawodnika, poprzez jego atrybuty. 
(m.in. szybkość, wytrzymałość, siła 
strzału, wyszkolenie techniczne), 
a na szczegółowych punktach jego 
wyglądu skończywszy. Baza danych, 
zawierająca różne kolory skóry, typy 
włosów (kolor + uczesanie) i twarzy 
(typ + zarost), pozwala przy odrobinie 
fantazji stworzyć sylwetkę niemalże 
każdego znanego piłkarza. Muszę 
przyznać, że efekty przerosły moje 
najśmielsze oczekiwania. Każdy fan 
piłki nożnej powinien bez trudu roz- 
poznać poszczególnych zawodni- 
ków. To wszystko sprawia, że gra 
stała się jeszcze bardziej wiarygodna 
i do złudzenia przypomina prawdziwą 
transmisję z meczu. 


KRÓLOWIE SPORTU 


Wybór drużyny, którą zechcemy 
poprowadzić, jest bardzo trud- 
ny, tak ze względu na 
ilość zespołów 





(ponad 
800), jak i ich jakość. 
Przedstawicielami klubowy- 
mi są zespoły z 16 najsilniej- 
szych (według autorów) lig 
piłki nożnej na świecie. 
W gronie krajów wyróżnio- 
nych znalazły się: USA (Ma- 
jor League Soccer), Norwe- 
gia, Szkocja, Hiszpania, 
Szwecja, Turcja, Belgia, Bra- 
zylia, Dania, Anglia, Francja, 
Niemcy, Grecja, Holandia, 
Izrael i Włochy. Honoru pol- 
skich drużyn broni Widzew Łódź, 


Dzięki zaostrzeniu gry walka na bo- 


isku stała się bardziej dramatyczna 
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0.00] 





który jako jeden z 24 zespo- 
łów znalazł się w tzw. „grupie 
reszty świata”. Oprócz klubo- 
wych drużyn, rzecz jasna, nie 
mogło zabraknąć jedenastek 
narodowych. Tam, wśród 45 
innych zespołów, ukryta pod 
nazwą POLAND, znajduje 
się reprezentacja biało-czer- 
wonych. Jak miło, że tym ra- 
zem o nas nie zapomniano. 

Prawdziwym rodzynkiem jest jed- 
nak fakt pojawienia się grupy zespo- 
łów zaszeregowanych do kategorii 
„Classic”. Chodzi tu ni mniej ni więcej 
o wspaniałe drużyny minionych lat, 
o których dzisiaj krąży wiele legend. 
Do tego elitarnego grona autorzy za- 
liczyli m.in.: Real Madryt 50-56, Ajax 
zlat 70-73 (J. Cruyff), B. Monachium 
74-76 (F. Beckenbauer), Liverpool 
77-84, Marseille 89-93, Milan 88—90 
(Gulit, van Basten), a także Węgry 
'54, Brazylię '58, Argentynę '78, Ho- 
landię '74, Włochy '82, Rumunię 
'94. Jest to niesamowite uczucie, 
móc obejrzeć te zespoły w akcji 
(chociażby w grze komputerowej). 
Co więcej, można w jednoznaczny 
sposób odpowiedzieć sobie na py- 
tanie „jak wyglądałaby bezpośred- 
nia rywalizacja tamtych drużyn 
z dzisiejszymi wielkimi?”. 

Ostatnią niespodzianką (zupełna 
nowość w serii FIFA) jest wprowa- 
dzenie, na modłę gier zręcznościo- 
wych, zespołów „ukrytych”. Kon- 
kretnie chodzi o 10 jedenastek 
wszechczasów, do których dostęp 
możemy uzyskać w nagrodę za 
dobre wyniki w grze albo 

korzystając ze specjal- 
nych kodów, które już od 
pewnego czasu krążą po In- 
ternecie. Jednocześnie trzeba 
zaznaczyć (mowa o pierwszym 
rozwiązaniu), że autorzy postawili 
poprzeczkę bardzo wysoko. Aby 
uaktywnić wszystkie zespoły, nale- 
ży seryjnie wygrywać na najwyż- 
szym stopniu trudności. Z drugiej 















strony, teraz jest o co 
walczyć. 


MMMEASTNTA 


Już po wyjściu na bo- 
isko można dostrzec 
oczywiste związki z po- 
przednią częścią gry. Ge- 
neralnie cały system kie- 
rowania zawodnikami zo- 
stał zapożyczony z wcze- 
śniejszej edycji, aczko|l- 
wiek wprowadzono w nim 
sporo zmian stawiających FIFA 
2000 o jeden stopień wyżej. Jedyną 
rzeczą, jaką przejęto niezmienioną, 
jest klawiszologia. | w sumie słusz- 
nie, bo po co zmieniać to, co jest do- 
skonałe. Jednak za pomocą tych sa- 
mych ośmiu klawiszy (4 kierunkowe 
i 4 akcji) tym razem możemy zdzia- 
łać o wiele więcej niż uprzednio. 
Przede wszystkim łatwiej tutaj o dry- 
blingi. Wreszcie element ten został 
naprawdę dobrze rozwiązany. Do tej 
pory bowiem — i ow- 
szem — można było 
kiwać, ale uzyskiwa- 
ne zwody nie były ani 
iak efektywne, ani || 
efektowne. Bardzo 
pomocny 'w- tym 
względzie jest nowy 
wynalazek EA 
SPORTS, który ja dla 
swoich potrzeb na- 
zwałem „kołem ra- 
towniczym”. Chodzi 
tu o okrąg ze strzał- 
ką, widniejący u stóp 
piłkarza _ będącego 
w posiadaniu piłki, 
której kolor określa 
szansę na minięcie 
przeciwnika w danym 
kierunku. Proste, 
skuteczne, nie pozo- 
stawiające złudzeń. 
Kolejną nowinkę od- 
najdujemy przy okazji wybijania piłki 
z autu, rożnego bądź wolnego. Otóż 
tym razem bezbłędnie wiadomo, 
gdzie poleci piłka po naciśnięciu da- 
nego przycisku. Specjalne symbole 
pojawiające się w takich przypad- 
kach określają z pewną stosowną 
dokładnością miejsce, gdzie spad- 
nie piłka po naszym zagraniu. 

Daleko idące zmiany zaszły także 
w „mentalności” zawodników. FIFA 
2000 idzie z duchem dzisiejszych 
czasów, kiedy to futbol stał się grą 
bardzo kontaktową. Wreszcie piłka- 
rze przebywający na boisku walczą 
ambitnie, ale i bezpardonowo. Prze- 
stali obchodzić się z przeciwnikiem 
jak z jajkiem. Teraz co i rusz docho- 
dzi do ostrych starć. Ryzykowne 
wślizgi czy zwyczajna szarpanina 
przy okazji rzutu rożnego to po- 
wszechnie spotykane sytuacje 
w grze. Jak to się zwykło mówić — 
„zawodnicy gryzą trawę”. Kolejnym 
elementem, o jaki wzbogaciła się 
rozgrywka, jest gra ciałem. Walka 
„bark w bark” czy po prostu zwykłe 
„zastawienie się ciałem” nie są więc 
już abstrakcyjnymi pojęciami, lecz 
zwykłą (i często stosowaną) prakty- 
ką. Co prawda model fizyczny nie 
został tutaj do końca dopracowany 


(klasycznym wślizgiem można za- 
zwyczaj wyłuskać piłkę), aczkolwiek 
i tak w znacznym stopniu uatrakcyj- 
nia rozgrywkę. 

Na podniesienie poziomu zabawy 
mają wpływ także drobniejsze zmia- 
ny. Wśród nich warte odnotowania 
są: podniesienie poziomu SI (prze- 
ciwnik gra agresywniej, na całym bo- 
isku, i nie odpuszcza), lepsze algo- 
rytmy bramkarzy (przejawiają oznaki 
myślenia, lepiej wytapują piłki, potra- 


fią lepiej grać na przedpolu) 
oraz fakt utrzymania rozgry- 
wek jako spójnej całości (np. 
o ile gramy w lidze, to rów- 
nocześnie startujemy w pu- 
charze kraju i — ewentualnie 
— w Pucharze Europy). 

W grze pojawia się także 
wątek ekonomiczny, którego 
jednak, moim zdaniem, spo- 
kojnie mogłoby nie być 
(oczywiście w takiej formie). 
Kasa, jaką dysponuje gracz, 
pochodzi z bliżej nieokreślonych 
miejsc, a co gorsza nigdzie nie jest 
powiedziane, za co i ile się jej dosta- 
je. Także stała cena sezonowa pił- 
karzy, bez względu na to, czy dany: 
zawodnik tylko występuje, czy jesz- 
cze strzela bramki, jest pewnym nie- 
porozumieniem. Szczytem wszyst- 
kiego jest możliwość kupowania „od 
ręki” dowolnego zawodnika z innego 
klubu. O ile wiem, w realnym świecie 
raczej to się nie zdarza. 


KRĘCIMY BIODRAMI 


Ludzie odpowiedzialni za oprawę 
audiowizualną również nie zasypiali 
gruszek w popiele. Szczególnie 
w zakresie grafiki sporo się zmieniło. 
Na trybunach zasiadają „prawdziwi”, 


Gra wślizgiem wreszcie stała się efektywna 


żywo reagujący ludzie, a nie grupa 
kolorowych pikseli. Na boisku nato- 
miast poruszają się duże postacie 
zawodników, których sylwetki do 
złudzenia przypominają sławy zna- 





Każdy, komu nie jest obca piłka nożna, z pew- 
nością potwierdzi, że najlepiej znają się na niej 
Europejczycy. Jednak, paradoksalnie, najlep- 
szą piłkę na PC stworzyli ludzie z Kanady, gdzie 
pojęcie „football” ma trochę inne znaczenie 





Charakterystyczne elementy 
w budowie bądź otoczeniu 
stadionu pozwalają na bez- 
błędne rozpoznanie każdej 
areny zmagań 


ne z europejskich (i nie tyl- 
ko) boisk. Klucżową zmianą 
jest nowa animacja piłkarzy — wprost 
rzuca na kolana. Jeszcze nigdy za- 
wodnicy nie byli tak giętcy i nie poru- 
szali się tak płynnie. Bezpośrednie 
porównanie gier FIFA 2000 i FIFA 
99 wypada w tym względzie wyjąt- 
kowo niekorzystnie dla tej ostatniej. 
Zmiany w zakresie oprawy 
dźwiękowej dotyczą przede wszyst- 
kim ścieżki muzycznej. Spokojny, 
ale bardzo melodyjny kawałek Rob- 
biego Williamsa — „It's Only Us!” to 

































motyw przewodni w tej części serii. 
Cała reszta, czyli odgłosy walki na 
boisku, okrzyki ttumu oraz słowa 
komentarza (prowadzący to: Gary 
Lineker, John Motson, Mark Law- 
rensen) to właściwie to samo, co 
słyszeliśmy uprzednio. 

EA SPORTS znowu zrobiła grę 
wielką, i tyle. Mając słusznej jakości 
podstawę, dodając kilka nowych roz- 
wiązań jej pracownicy stworzyli kolej- 
ne arcydzieło, któremu żadna konku- 
rencja nie jest straszna. Błędy czy 
niedoróbki można zliczyć na palcach 
jednej ręki, a to itak doszukać się ich 
można stosując zasadę „czepiania 
się” (np. wspomniany wątek ekono- 
miczny). Dużo opcji konfiguracyjnych 


Podwyższona inteligencja bramkarzy 
to jest to, na co liczyłem od dawna 


Walka „bark w bark” wreszcie 
znalazła odzwierciedlenie w grach 
zserii FIFA 


i nienaganna oprawa to atrybuty pie- 
kielnie grywalnego tytułu, jakim bez 
wątpienia jest FIFA 2000. 
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leż ten czas leci! Niby-nic się 
A nie dzieje, ot, zwykła, 

| codzienna nuda, atu [4 

| nagle.jak coś nie... No, mo- 

| że lekko przesadzam, ale 

| fakt jest faktem, że tytuł 

| NHL 2000 brzmi poważnie. 
| | nie zmienia tego fakt, że ty- 
tulowa liczba nijak nie przy- 
staje ani do roku wydania 
gry, ani też do sezonu (sta- 
tystyki dotyczą przecież za- 
kończonych już rozgrywek 
| ligowych 98/99). Wszak 

, | chodzi tu o coś dużo ważniejszego 
|| - o totalny chwyt. reklamowy. 
W końcu ludzie z EA SPORTS mu- 
sieliby. być kompletnymi imbecyla- 
mi, żeby nie wykorzystać tak sprzy- 
jającej koniunktury, jaką zapewnia 
"rok dwutysięczny. W tym miejscu, 
w zupełnym «oderwaniu od podsta- 
wowego tematu, muszę zauważyć, 
że to jakaś kompletna paranoja! Nie 
wiem, komu (choć domyślam się 
z jakich pobudek) udało się wmówić 
bezmyślnym łudziskom, że oto z na- 
staniem roku dwutysięcznego roz- 
pocznie się nowe tysiąclecie. | tak 
oto: ogłupiałe miliony oczekują ze 
zniecierpliwieniem przełomu równo 
| dwanaście miesięcy za wcześnie. 
Cóż, widać nie wszyscy potrafią po- 
prawnie dodać 2000 do 1 (bo po- 
czątkiem naszej ery był 1. stycznia 

| roku pierwszego). To już na szczę- 
| ście nie mój problem, fakt pozostaje 
| jednak faktem, że nazwa NHL 2000 
| podświadomie każe oczekiwać pro- 
| duktu na miarę nowego milenium. 


zy jednak gra jest nim w rzeczywi- 


| stości, to już zupełnie inna bajka. 


APARYCJA 


| Nie ma dwóch zdań — oprawa 
| graficzna najnowszego dzieła EA 
SPORTS to istny majstersztyk, wła- 
ściwie bez słabych punktów. Intro, 
wszystkie menusy i sama rozgryw- 
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ka przygotowane zostały wręcz fe- 
nomenalnie, a przebieg meczu na 





Bar wzięty!!! 


przygrywający W czasie intro prze- 
bój „Push It”, wykonywany przez 
Garbage. Efekty widoczne podczas 
meczów są również przygotowane 
bardzo porządnie — dźwięki walki 
na lodzie w połączeniu z żywymi re- 
akcjami publiczności tworzą na- 
prawdę  ekscytującą atmosferę. 
Niestety, zdecydowanie słabiej wy- 
pada na tym tle komentarz. | choć 





NHL 2000, choć niewątpliwie upiększone 


i podrasowane do granic możliwości, nie zmie- 
nia charakteru serii. Wciąż jest superfanta- 
styczną, hokejową zręcznościówką, aspirują- 
cą do miana symulacji, która zapewni Wam 
maksimum radości w długie zimowe wieczory 








Popcorn dwa razy proszę 


ekranie komputera wygląda niemal- 
że jak telewizyjna transmisja. 
Wiem, bo grając śledziłem jedno- 
cześnie mecz hokejowy w telewizji 
(dzięki Ci, o Wizjo Sport, za trans- 
misje: z aren NHL!!!) = te same usta- 
wienia kamer, identyczne przenika= 
nia obrazu, te same „wjeżdżające” 
efekty, a nawet „picture in picture” 
(małe okienko z innym obrazem), 
kiedy gracz odbywający ka- 
rę szykuje się do powrotu 
na taflę! Właściwie od praw- 
dziwej telewizyjnej transmi- 
sji różni się to wszystko tyl- 
ko brakiem „przebitek” na 
publiczność (choć dwuwy- 
miarowa, została. całkiem 
fajnie zanimowana) — bra- 
kuje czegoś w stylu „patrz- 
cie ludzie! Jack Nicholson 
na trybunach?”.. * Wiem, 
wiem, troszkę przesadzam, 
ale przecież nie od dziś wiadomo, 
że w miarę jedzenia apetyt rośnie. 
Po prostu NHL 2000 graficznie jest 
tak blisko ideału, że aż szkoda tych 
kilku malutkich szczegółów, których 
zabrakło. A może po prostu mają 
pojawić się dopiero za rok? Tak czy. 
inaczej, gra niesamowicie cieszy 
oko. Nie gorzej mają się sprawy do- 
tyczące oprawy dźwiękowej. Pomy- 
ślano o melomanach, oferując im 


do jego strony merytorycznej żad- 
nych zastrzeżeń nie mam (w końcu 
za jego przygotowanie odpowiadał 





sam Bill Clement), o tyle od strony 
technicznej jest. naprawdę niedo- 
brze. Ile wody musi jeszcze w Wiśle 


upłynąć, zanim ludzie z EA 
SPORTS poradzą sobie z synchro- 
nizacją dźwięku z obrazem? Jeśli to 
(proste przecież) zadanie stanowi 
dla nich taki problem, to informuję 
posłusznie, że osobiście znam kilku 
Polaków, którzy, nie będąc wcale 
geniuszami na skalę światową, za- 





łatwiliby tę sprawę bez zbyt- 
niego przemęczania się. 
Niestety, w Kanadzie widać 
takich specjalistów nie ma- 
ją, bo komentarz „mijający 
się” z obrazem stanowi już 
od kilku lat poważną bolącz- 
kę wszelkich produktów EA 
SPORTS. Liczyłem, że NHL 
2000 stanie się może zapo- 
wiedzią nowych czasów, lecz za- 
wiodłem się! Szkoda, bo teraz nie 
mogę naprawdę szczerze napisać, 
że to najporządniej wykonana gra, 
jaką w życiu widziałem. Tym bar- 
dziej mi przykro, że naprawdę nie- 
wiele brakowało... 


GRACJA 


Chyba wszyscy fani serii zadawa- 
li sobie jedno pytanie: czy rozwiąza- 


Boooguuurooodziiicaaa... 













ny zostanie wreszcie problem „nie- 
pokonanych” bramkarzy? Poniekąd 
tak! Poniekąd, bo wprowadzona 
w NHL 2000 opcja regulacji pozio- 
mu sprawności „golkiperów” nie do- 
tyczy, niestety, rozgrywek w sezo- 
nie. Szkoda, szkoda, szkoda! Co 
prawda skuteczność parad bram- 
karskich została ogólnie obniżona, 
co zaowocowało niewątpliwym pod- 
niesieniem atrakcyjności rozgrywki, 
ale — moim skromnym zdaniem — 
ograniczono się tu tylko do półśrod- 
ka. Ułatwiając zdobywanie goli, au- 
torzy gry zbyt mało uwagi poświęcili 
poprawieniu algorytmów sztucznej 
inteligencji hokeistów. To, co ci go- 
ście momentami wyczyniają, zakra- 
wa na jakąś kpinę! Obrońcy są zde- 
cydowanie zbyt pasywni!!! Za rzad- 
ko atakują ciałem, wykazują mini- 
malną inwencję w przejęciu krążka 
i bezsensownie ustawiają się przy 
blokowaniu linii strzałów. Co prawda 













trochę lepiej jest w przypad- 
ku akcji ofensywnych, ale 
kompletną porażką jest gra 
komputera w . przewadze 
(mam nadzieję, że bug 
umożliwiający zatrzymanie 
krążka za naszą bronioną 
bramką :i spokojne odczeka- 
nie dwóch minut zostanie 
szybko usunięty). Podczas 





NL 2 


obrony w osłabieniu SI stosuje nato- 
miast taktykę tyleż skuteczną, co 
nierealną: komputer wszelkimi spo- 
sobami muruje bramkę! | w więk- 
szości przypadków, niestety, nie ma 
na niego mocnych — paranoja! Krót- 
ko mówiąc, wszyscy, którzy oczeki- 
wali jakiejś wielkiej poprawy reali- 
zmu rozgrywki, mogą poczuć się 
trochę zawiedzeni. Postęp jest, ale 
zbyt mały, abyśmy mogli wreszcie 
mówić o symulacji. 

Są tu jednak i duże plusy. Popra- 
wiono wreszcie zegar, a stosowany 
dotychczas wybór długości tercji 
w minutach zastąpił system przy- 
spieszenia gry, przy zachowaniu 
stałego czasu rozgrywki 20 minut. 
Ma to kolosalny wpływ na wszelkie 
statystyki sezonu, z listą strzelców 
na czele. Rozrosły się też opcje tre- 
nerskie i treningowe, pojawił się no- 





+ 
sie =H 
Wszystko zgodnie z zasadami fair play 


wy. tryb rozgrywki, w którym może- 
my prowadzić wybraną drużynę 
przez kilka (do 10) kolejnych sezo- 
nów. Przyznam, że tego typu uroz- 
maicenia oczekiwałem już od jakie- 
goś czasu. Co prawda daleko mu 
jeszcze do petnokrwistego hokejo- 
wego. managera (może się takiego 
kiedyś doczekam), ale i tak pomysł 
sprawia dużo radości. Gdyby tylko 
bardziej dopracowano system po- 





zyskiwania nowych graczy (przy 
odrobinie cierpliwości można, wy- 
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mieniając kolejno zawodników, za- 
stąpić przeciętniaka wielką 'gwiaz- 
dą), byłoby jeszcze ciekawiej. 








Najbardziej reklamowaną inno- 
wację — system pozwalający na 
importowanie do gry twarzy z ze- 
skanowanych zdjęć — celowo zo- 
stawiłem na koniec. Bo może to 
atrakcja, ale dla mnie nieco wątpli- 
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wa. Otóż cała procedura, niewąt- 
pliwie zachęcająca intuicyjną ob- 
sługą, nie zachwyca końcowymi 
rezultatami. Próbowałem wykre- 
ować gracza o mym własnym, po- 
sępnym licu, ale stworzyłem po- 
twora! A może to mnie zabrakło 
iskry talentu? 


MOTYWACJA 


Z tego, co napisałem wyżej, 
można by właściwie wyciągnąć 
wniosek, że NHL 2000 to produkt 
nieudany, ale w żadnym wypadku 
tak nie jest! Co prawda wyliczyłem 
powyżej kilka wad, które gra po- | 
siada i których przemilczeć nie 
mogłem, ale jeśli uczyniłem to 
w odrobinę zbyt surowy sposób, to 
stało się tak tylko w wyniku odgór- 
nych nacisków naszego ulubione- 
go Naczelnego, który z uporem 
maniaka (sorry, Emil:) domaga się 
od nas bardziej krytycznego po- 
dejścia do recenzowanych gier. | 
Staram się więc jak mogę, ale nic 
nie poradzę na to, że zabawa 
w NHL 2000 sprawia mi ogromną 
radość, której i Wy powinniście do- 
świadczyć. Polecam więc tę grę 
zarówno posiadaczom 
wersji zeszłorocznej, jak 
i nowicjuszom, z okazji 
nadchodzących Świąt ży- 
cząc Wam jednocześnie, 
aby NHL 2001 byt produk- 
tem jeszcze lepszym, po- 
zbawionym wszelkich wad, 
a więc godnie kończącym 
stare, dobre milenium. 
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skasz tyle, co Twoja sześcio- 
letnia siostra, nie potrafisz za- 
wiązać sznurowadeł i masz lęk wy- 
sokości? Jeśli spełniasz wszystkie 
te warianty, to rzeczywiście jesteś 
do niczego, ale uwierz mi, 
w EXTREME ROCK CLIMBING na- 
wet Ty możesz bez większego pro- 
blemu zabawić się we wspinaczkę. 
Od momentu uruchomienia tej gry 
Twoje niedoskonałości idą w zapo- 
mnienie. Jak nietrudno się domyślić, 
wcielamy się tu w zawodo- 
wego wspinacza — do wybo- 
ru są zarówno osobnicy płci 
męskiej, jak i znacznie róż- 
niąca się od nich płeć żeń- 
ska. Naszym głównym, i za- 
razem jedynym, zadaniem 
jest wdrapanie się na górę 
po bardzo stromej ścianie — 
|| do wyboru jest ich kilka. 
W drodze do celu pomocne 
są nam trzy przedmioty. Mia- 
nowicie talk, który sprawia, 
że łatwiej możemy się złapać skały 
(nie ślizgają się ręce), lina i haki, któ- 
re umożliwiają przymocowanie się 
do ściany, oraz coś w rodzaju batoni- 
ka (PowerBar) mającego na celu zre- 
generowanie naszych sił. 
Do wyboru mamy cztery tryby gry: 


| esteś cienias, na siłowni wyci- 


Practice, Free Climb, Capture oraz - 
Solo Climb. Pierwszego chyba nie ma 


sensu. opisywać — po prostu trening. 


Krótka modlitwa i startujemy na górę! 





Drugi jest podobny do pierwszego, 
z tą tylko różnicą, że przedmioty są już 
dostępne w określonej przez nas ilo- 
ści. Trzeci tryb jest moim ulubionym. 
Samo wspięcie się po stromej ścianie 
nie jest aż tak bardzo skomplikowane, 
jednak zbieranie po drodze powbija- 
nych w skałę flag sprawia już niemały 
kłopot. Ostatni, przeznaczony wyłącz- 
nie dla ludzi o mocnych serduchach, 
tryb to Solo Climb. Dlaczego mówię, 
że jest on tylko dla ludzi, którzy wyska- 
kują z tramwaju tuż przed zamknię- 
ciem drzwi? Ponieważ w tym trybie 
wspinamy się po ścianie bez żadnych 
zabezpieczeń. Tak, jesteśmy zdani 
tylko na siebie. Jeden niewłaściwy 
| ruch i zostanie z nas mokra plama. 
Tak przedstawiają się wszystkie do- 
stępne tryby. Nie muszę chyba mówić, 
że w każdym z nich (oprócz Practice) 
liczony jest czas, a najlepsze wyniki 
zapisywane są na „tablicy chwały”. 
Niestety, brak w EXTREME 
ROCK CLIMBING jakiejkolwiek ry- 
walizacji z komputerowym graczem. 
Przydałby się również jakiś turniej. 
Dobrze, że przynajmniej jest lista re- 
kordów, tak więc nie ma problemu, 
aby od czasu do czasu zmierzyć się 
ze znajomym albo miłą znajomą. 
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Sterowanie odbywa się zarówno 
przy użyciu klawiatury, jak i myszki. 
Jednak od razu zaznaczam, że rola 
klawiszy kończy się w momencie, 
kiedy podejdziemy pod ścianę — 
później do akcji wkracza mysz. Ste- 
rowanie polega na tym, aby zna 
leźć odstającą od skały część. 
nąć na niej, ustalić energię oraz 
kładność, i to wszystko. 1. 


To, co robi ta pani, sprawiłoby pro- 


blem niejednemu osiłkowi 


Graficznie gra prezentuje się bar- 
dzo przyzwoicie. Postacie zostały 
wykonane z AR O SZCZ zegó 


ext AULI 


Mamy możliwość widoku z sześciu 





Wystarczą mocne nerwy, aby móc wspinać się bez żadnych zabezpieczeń 





małymi kroczkami należy piąć się 
w górę, aż dotrzemy do celu. Stan 
naszej energii określa wskaźnik 
z serduszkiem, natomiast siłę 
chwytu — długi pasek pośrodku 
ekranu. Trochę wcześniej wspo- 
mniałem o możliwości wyboru ilości 
posiadanych przez nas przedmio- 
tów. Otóż przed rozpoczęciem za- 
bawy komputer każe nam dokonać 
wyboru, ile i czego chcemy zabrać 
ze sobą — jest to ważny punkt gry, 
gdyż w połowie drogi może się oka- 
zać, że nie mamy już talku (kiepska 
sytuacja). Aha, w razie omsknięcia 
się ze skały komputer dodaje nam 
pięć sekund karnych. 


(aby się załamać, widząc, ile jesz- 
cze zostało do przejścia:) Otocze- 
nie również wygląda nieźle. Ale re- 
asumując — grafika nie powala. 
Z dźwiękiem jest trochę gorzej. 
O muzyce nic nie powiem, ponie- 
waż moja wersja gry jej nie ofero- 
wała. Natomiast jeśli chodzi o od- 
głosy podczas gry, to jestem zawie- 
dziony. Od czasu do czasu słychać 
stęki, westchnięcia, brzdęki obijają- 
cego się o skałę metalu, a tak to to- 
talna cisza. 

Przyszedł czas na podsumo- 
wanie i ostateczny werdykt. Gry 
oferujące nam możliwość zabawy 
w tę dyscyplinę sportu można po- 





yć ednej ręki. ym GE 
dziej: uważam, że EXTREME 


NESGE VZEJI 


ODZUOEZEOZOCĆ OORZTŁA 
<himbinefspot, 
KATIEZŁI 


BZDOSTZJ 


ZCX 


bardzo ciekawą i zapaleni tojanci 





okiem dla. relaksu. Poważnym 
jednak minusem jest niewielka 
miodność, czy jak kto woli — gry- 
walność. Praktycznie już po go- 
dzinie grania wiedziałem o niej 
niemal wszystko i w dodatku nie 
miałem ochoty. dalej się bawić, 
gdyż robiła się po prostu nużąca 
i okropnie usypiająca. Jednak je- 
śli ktoś nie ma siły, aby podcią- 
gnąć się dwa razy na drążku 
(Scsl, ty chyba robisz trzy? — 





Pech, lecimy w dół — na szczęście 
jesteśmy przymocowani liną 


You hav 
5) OGC 


przyp. Raven), to czemu nie, 
niech spróbuje — zapewniam, że 
nic nie ryzykuje. 

Ścsl 
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Konkurs LOGITECH 


Weźcie udział w konkursie tylko dla hardcore'owych graczy zorganizo- 
wanym przez naszą redakcję i firmę TORNADO 2000 SA. Odpowiedzcie 


na trzy pytania i wierzcie w swą wygraną! 


1. Czym wyróżniają się produkty firmy LOGITECH 











wśród innych akcesoriów graczy? 
2. Wymień nazwy trzech zjawisk 


przyrody poza tornadem. 


3. Jakie akcesoria robi firma 
DEXXA? 


A oto, jakie nagrody czekają 
dla najlepszych: 

Kierownica Logitech Force 
Feedback 

Logitech Cordless Mouse- 
Man Wheel 

2 joysticki Dexxa 


i 2 joysticki Wingman Extreme 
LOOT Digital 3D aś A" 





Kartki pocztowe z Waszymi odpowiedzia- 
mi, adresem nadawcy i kuponem konkurso- 


wym nadsyłajcie do końca roku na 





adres redakcji: 


NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 





Listę zwycięzców znajdziecie w lutowym 


numerze NSS. Powodzenia! 










orobek twórców ż MAGNE- 
D TIC FIELDS jest spory, ale 

z punktu widzenia dzisiejsze- 
go gracza liczą się w zasadzie tylko 
trzy tytuły. Wszystko co dobre za- 
częło się od wydanego w 1996 feno- 
menalnego NETWORK Q RAC 
RALLY CHAMPIONSHIP. To było 
totalne zaskoczenie — gra rajdowa, 
jakiej wcześniej nie było! Pamiętam 
te długie godziny treningów, a potem 
zajadłą walkę z czasem na trasie 
najsłynniejszego z brytyjskich raj- 
dów. Nic więc dziwnego, że tytuł, 
który pojawił się niemal znikąd, 
z miejsca stał się hitem. Zresztą jak 
najbardziej zasłużenie, czego, nie- 


lejności, ale bez wątpienia najlepszą 
odsłoną serii. Warto było czekać! 


LOTEM 


RALLY CHAMPIONSHIP powraca 
do brytyjskiej tematyki NQRRC, z tą 
jednak istotną różnicą, że tym razem 
na tapetę wzięto nie angielską elimi- 
nację Mistrzostw Świata, ale sześć eli- 
minacji rajdowych mistrzostw Wielkiej 
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sa Gra wprowadziła 

kilka nowych rozwiąz 

ogólnie - rzecz biorąc 
w 


Wc, z ko- 


pierwowzorem, 
s: 


ani mieli więc 
LLY  CHAMPION- 
naj- - * 











|rere prawo 
Jednak 
skr, 


ię rozczarowa- 




















nowsże 
dzieło MAGNETIC 
FIELDS (zauważyliście, 
że wszystkie kolejne części tej 
serii mają coraz krótsze nazwy? 
Ciekawe, czy następna będzie nazy- 
wać się po prostu RALLY?), zaciera 
niemiłe wrażenia. Jest trzecią w ko- 


JL. NASSAKE 








Brytanii: Vauxhall Rally of Wales, Pi- 
relli International Rally, RSAC Scottish 
Rally, SEAT Jim Clark Memorial Rally, 
Stena Line Ulster Rally i SONY Manx 
ternational Rally. 


z tych 

























Zważywszy,. 
że każdy. 


gi GRE i 





Ci, którzy dostają za wrotów głowy, kiedy ja- 
dąc samochodem przekraczają prędkość 
100 km/h, proszeni są o PRON lektury 





tych, którym miłe są dźwięki wyjącego < silni- 
ka, piszczących opon i wgniatanej blachy! A 








nym treningom i poznawaniu opisów ; 
tras. Czy jednak jest tak rzeczywiście, 
trudno mi stwierdzić, bowiem nie mia- 
łem przyjemności startowania w żad- 
nym z wymienionych rajdów — 
może kiedyś, w przyszłości? 


| EEENMNMETNM 


Jeśli chodzi o tryby. roz- 
grywki, to w RC znajdujemy 
właściwie. wszystko, czego 


wyścigów składa się z sze- 
ściu: Odcinków Specjalnych, « 
trzeba przyznać, że jest gdzie 
się _ wyszaleć. Wszystkie 








iR GEJStO zręcznościowych . 
tu'dla siebie raczej niewiele | 
ylko ostatni z wymienionych ty > s 
byłby w stanie przyciągnąć na dłu- 
graczy ARENA A 


M] średni: AN na + drodze, 
| uciekając się nawet do tak 








wręcz dokładnością — w NE 
cjalne ekipy filmowały i fotogra! owały || 
wybrane tory. Jest wielce prawdopo- 
dobne, że RC daje możliwość zapo- 
znania się z OS—ami w. stopniu po: 
równywalnym do tego, jaki 

prawdziwi « zawodnicy 
osiągają - dzięki 
żmud- 









niesportowych zachowań, jak spycha- 
nie przeciwnika na przeszkody tereno- 
we czy blokowanie drogi. Pozostałe 
opcje to już raczej rozrywka dla tych, 
którzy. w samotnych zmaganiach 
z czasem:i psującymi się elementami 
samochodu. (wprowadzono możliwość 
przedłużenia czasu serwisu. kosztem 
karnych sekund za-spóźnienie na start 
OS-=u) znajdują kwintesencję rozrywki. 

Jednak: bez dokładnego zaznajo- 
mienia się z trasami nawet fachowcy 
mogą: mieć pewne problemy ze zwy- 
cięstwem... a właściwie nawet z ukoń- 
czeniem rajdu. Dlatego też polecałbym 
na początek tak długo trenować „cza- 
sówkę”, aż poczujecie się pewnie na 
każdym z OS-ów. Dopiero wtedy dro- 
ga do sukcesu stanie przed Wami 
otworem, a jest o co walczyć! Twórcy. 
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gry postarali się bowiem o do- 
starczenie nam solidnej motywa- 
cji do zwycięstwa w' mistrzo- 
stwach. Na początku mamy moż- 


* liwość wyboru samochodu tylko z klas 
A5 (np. Ford Puma, Nissan Micra), A6 
(np. Skoda Felicia, Honda CiMc) i A7_ 


(np. Seat Ibiza, Renault Megan 
xi). Najpotężniejsze wozy, te z kla 


A8 (np.Subaru Impreza WRC, Toyota b 


Corolla WRO), dostaniemy: w łapki do- 
piero;po tryumfalnym zakończeniu Se- 
zonu słabszym samochodem. Można 
się oczywiście uciec "do cheatu, ale 


przecież. prawdziwym pwłowodiint s 


nie przystoi! w RC znajdziemy W SU- 


- rowca (w rajdach! 

Megane Maxi), twierdzi, że W RC 
wszelkie szczegóły: samochodó 
dzają SĘ z RAOCA 


oj(e Jane, pełne szczegó- 


JĄ „oglądać na sześć 
sobów -($pieszę poinfor- 


„ którzy odpalając IRC 
at rak widoku z. „DW że 


rowcy oraz bardziej centralny, 


jakby z kamery zawieszonej 
na klatce bezpieczeństwa). 


Największe wrażenie zrobiły - 


na mnie efekty świetlne. Za- 





chwycające maestrią wykona: 
nia, „tańczące” po szybie po- 
jazdu refleksy « słoneczne 
zwiększają realizm gry, bezli- 
tośnie Cię oślepiając. W war- 


stwie dźwiękowej również jest 


dobrze: warkot silni- 
ka, charakterystyczny 
świst turbiny czy strzały z rury 
wydechowej podczas. hamo- 
wania biegami niewątpliwie 


Wisławski, Mistrz Europy. (obranie A 


Martyna Wojciechowska z TVN). Nie 
przesadzę więc, jeśli stwierdzę, że ma- 
my w Polsce bardziej elitarną wersję 
RC niż angielski oryginał. I tak trzymać! 


(LE LWZLELEK LUŻ 


RC jest grą skazaną na sukces — 
tytuł nie tylko doskonale przygotowany, 
ale też idealnie trafiający w gusta wcale 
licznej rzeszy rajdowych fanów, rzadko 
rozpieszczanych podobnymi wydawnic- 
twami. Oczywiście gra ma też wady, ta- 
kie jak dyskusyjna jakość opisu trasy, 
brak regulacji poziomu trudności czy 
trochę za wysokie wymagania sprzęto- 
We. No cóż: „nie ma dymu bez ognia”. 
Jeśli ktoś chce w pełni rozkoszować się 


najlepszą istniejącą grą rajdową, musi. 


skonalenie komputera, które 

i tak przecież raz na jakiś czas 

trzeba ponieść. Bez dwóch 

zdań polecam RC. wszystkim mania- 

kom rajdów. Jeśli.go nie kupicie, miejcie 
pretensje tylko do siebie! 

kkk 
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i rzyznam się szczerze 
i P i bez bicia, że bytem pe- 
; ien obaw, gdy brałem 

KAĘCIJIN|CNOARIIE CIE 

LE. albowiem ostatnio w kwe- 

stii gier przyplątat się do mnie 
RJSCM(ELSECON COCA CCCH 
mój sąsiad). Jednak już parę 
minut po odpaleniu tej giery 
wszelkie moje obawy poszty 
CIECIA CIELSCNNO CNrAZ 
[744EN WI EerACICHPAOCYA7A [08 
SELCO LCHEJ NC JEAGEJ 
czory? Jak tak, to ja sobie idę 
spać!'. No i poszła spać. a ja 
od tygodnia ulegam ..trikstajli- 
zacji. Na czym to dziwne zja- 
wisko polega? Ano na tym, że 
'od tygodnia moją głowę zaj- 
RUWERSJI AUS U ARCZI 
SOZLCEUN=CIAICACIENZRE 
takie. Od czasu siawetnej 


CZUJE GATE żadna inna 





KIEMOUW ELENA =CH 
UOCEUUEJELGSCYN NJ ra 
| winęto się już ich dużo, oj ę 
racji 


PODUSZKOWA DESKA 


w niedalekiej przyszłości. 





dzie po raz pierwszy usłyszą 
,o hovwerboardach. czyli de- 
| skach poduszkowych wypo- 
sażonych w napęd odrzutowy. 
Ponieważ coraz więcej osób 


jeera Ne CUIENSJAC NN ocigcrac = 


niebezpieczny sport. korpora- 
(JERSSSU uko raA Jka SAY 
Pro Tour — serię wyścigów 
w miastach i zawodów na we- 
| lodromach. zwanych dawniej 
skateparkami. Ty, Drogi Czy- 
|CLUONERCLCZNCINjcr4-C72 
miał możliwość wzięcia udzia- 
WZUIJJETEZZAWYT A NIECCE 
dziesiątych piątych już takich 
| zawodach — no. to jazda! 
| Przed rozpoczęciem wyści- 
| gów wybieramy zawodnika. 
którego poczynaniami będzie- 
my w grze kierować. Do wybo- 
ru mamy dziewięć postaci: 
trzy kobiety i sześciu facetów. 
za ZA OIN ENIENNIES 
dzy sobą siłą. szybkościa. 
MIODU CZSCINN="lecAU" 
SJESELFCZNA CI RAUZEIEG 
dem. W czasie rozgrywek mo- 
żemy zmienić naszego repre- 
zentanta na takiego. który be- 
CrACJeEItorA Wi Elu kolej EleF-II 
ENDZZCJCSJN HEDA] 
LON CYZC CROENSJELIAVCUM 
ROSOSCZZNUZZAUA JIA 
| między innymi oczywiście. na 
WOGJSECNJCAO AUCIE 
|RSUrZNEWCIENOINUEWEELCUEIS 
EOG ZA NELNACZLE! 
| odpowiednią deskę. lecz — 
| niestety — na początku ich mo- 
KOISESSNZWZCIELEW=CCU 
|, dzie. mówiąc szczerze. tylko 
RECEJNEIERY miarę zdobywa- 
| nia doświadczenia i wygrywa- 
nia wyścigów dostępnego 
aj GRCW (CESE JAJA 
| WENN GAVCYZN=CCOLCN COSI 
RIEZLENLENUIECSA(JOLE 
BCJUCCORWAJCOWACICAJYA 
RICSCSARY rd ENIRA ZOE 
I 


„BL... MBIDSRNEI 


....... 








runku. Zapewniam Was, że 


combat, przeznaczona do ko- 
szenia przeciwników i wszel- 
kich napotkanych przeszkód, 
ale za to wolniejsza od pozo- 
statych desek. 


TRENING CZYNI „MISZCZA” 


Następnie pojawia się pan. 
który twierdzi, że jest naszym 
trenerem. Pod jego bacznym 
okiem możemy ćwiczyć swe 
umiejętności przysztego mi- 
strza hoverboardu. Muszę 
przyznać, że forma treningów 
została dobrana rewelacyj- 
nie: otóż trener stawia przed 
nami kolejne zadania. które 
musimy wykonać. np. obje- 
e ELIORCO OR CIONSYCJ 
cących kul w określonym 
czasie lub wykręcenie na 
rampie w półtorej minuty 15 
000 punktów (a trzeba dodać 
przy tym. że najprostszy trik 
nam w tym czasie wart 
jest 25. a najtrudniejszy 500 
punktów). Pierwsze kroki 
w używaniu hoverboardu są 
raczej chwiejne. tzn. lata się 
L czeerACAANJI (ON IEROJZCJ NICH 
eż JuNojrYJECELUICIS LC 





wykonanie tych zadań 
LIENECESACLCNECLWCA 
a ich stopień trudności 
wciąż rośnie. Po każ- 
cMuikc(o) | ZENATI (CJE 
nym zadaniu trener in- 
SUUJENIECARELGA (OZ 
nać kolejną sztuczkę. 
Zaczynamy od ollie, czyli wy- 
skoku. potem jest backflip — 
CEULo=| CIOWA ZA (UN CJA 
trzymanie deski ręką. aż po 
boogieflip. tripleflip i hand- 
drill. Wszystkich trików i ich 
kombinacji jest około 400 
(stownie: okoto czterystu)!!! 
UWENSCNJrAr4-IF Co ojo 
|EFEJEICENIICNOCJCILERKCE 
SEJEUU Helog JEN AC 
nerem. a jeżeli wygramy. to 
dostajemy od niego prezent 
w postaci pięknej. nowiutkiej 
deseczki. Poza tym trener 
udziela nam rad przed wy- 
ścigiem. a po nim — w zależ- 
ności od wyniku. jaki uzy- 
skamy — udziela pochwał lub 
karci. W zasadzie zajęcia 
z panem trenerem to taka 
swoista gra w grze. bowiem 
ij rA OCE ECU ETJ(eC(ejn 
i jellalciWolc|MAUCYCNIECIENACY4 
SZCELCOJCICYAA 

Treningi prowadzone są na 
welodromie. który składa się 
z kilku oddzielnych hal (po- 


czątkowo pozamykanych). 
Pierwsza z nich jest wypełnio- 
na piachem. który usypano 
w  pagóry. Następnie. gdy 
przejdziemy odpowiednie ilo- 
CONCENTRA ZetA 
JOE CIERI ZEW KOJLCHEIE 
MELUA ZSCOCUNSCZIA 
W każdym z tych pomiesz- 
czeń trener zadaje nam różne 
ćwiczenia, a od czasu do cza- 
su także współzawodniczy 
PALECIUIŃ 


ŚWIAT PRZYSZŁOŚCI 


W roku 2099 wybucha Ill 
wojna światowa, zwana Wojną 
o Dominację. Kończy się ona 
po dziewięciu latach i rozpo- 





cza JEIENIOKCICACICNO CIT 
dowy. Prawie sto lat później 
jefej (744 WN) CJe) [074 - UN oCy438 „(| 
Księżycu wywołuje na Ziemi 
spustoszenie. spowodowane 
AICUCNIINCCWJICIZINKC)|oj 45 
mia część naszej planety zo- 
staje zalana wodą. Ludzie 
z Sosumi Corporation ratują 
ludzkość. budując olbrzymie 
platformy, dzięki którym naj- 
NIELSEN UIESOCHACIACZCELGNKCJ 
kio, Nowy Jork czy Londyn. 
moga przetrwać. W takich 
właśnie krajobrazach odby- 
WEJEJSERO ASIIKZCZ (O 
style Pro Tour. 

JOW SYENICZUCNAW ZI 
rozgrywa się w Londynie. po- 
|CUWCSSUCUCUCHNCZECA (JO 
cu Tokio. W każdym z nich ro- 
zegramy pięć ciężkich rajdów 
przez miasto. a wyścig szósty 
to pojedynek samych najlep- 
szych. W czasie zawodów 
Sas CIENIEEN ry ENICZ 
SadcrACU LINE CUZINACUJ 
tobusami plac. samochody na 


ulicach, a w podziemiach sza- 
|SEluCoMsjgo cj rzyd IEC 
pełna jest czyhających na za- 
wodników murków, kolumn, 
pomników. ale ma też mnó- 
stwo skrótów. Nieważne, czy 
jedziemy dołem, czy górą — 
byle tylko jak najszybciej! Na- 
wet szklane ściany budynków 
są do przejścia, a właściwie 












































przelecenia. Czasami spoty- 
LG ASCCACJ(CrZJUNSJKZIC 
nicy. po której można poko- 
nać dany odcinek; niekiedy 
DIEGIMALENZICNUNE 
| CJA CYL 2 BRA AK (0) 
(polecam jazdę po s 
przemkniemy przez. 


urozmaicone: nie 
ZAZORWZSE 
|LLCIAOTIECEJI 


'm?”. Poszcze- 
SARZE nawet 
brednych. a je- 


















przelot) przyznawane są do- 
datkowe punkty. Nie prze- 
szkadzaio mi nawet to, że wy- 
| UCENAUCO CU (o AK 4 ofo) 








prostu odwrócili, bowiem nie- 
które odcinki są na nich po- 
(AEC WN ofoy TCS 


(EJEULCWOIUENOCZIA 
ja się przez monitor 
i nie ma tu żadnego 













































I pomyśleć, że dawno, dawno temu ktoś jeździł na de- 
O CIJIEJ CU CILUKI| 1 EHF] TIEN ZE CIIK=(te><-I-]C1) LLU (*) 
nóg, rozpaczliwie odpychając się nogami od ziemi. Ale to 
Jr4 | 212440-) GN (ZIAL) 672:1HEKT HT) EPK Te PACZEGIZST 
[ELSLEMAZ LUB CUI ZEL TZ] £-| 













może wykonywać różne 
sztuczki, bowiem za efektow- 
ny przejazd (przepraszam — 


"x448 55" 
NZ 7 
a”! /J A 


C GLEN) C/A (0 
ciaż mój PeCeraptor do 
najmocniejszych nie 
LELCZAVA Krajobrazy 
miast są przepiękne, 
a welodrom pełen żywo 
reagujących ludzi, któ- 
LAJICCCCFZICNAOCWELNUNI 
najlepszych lub jęczą 
z zawodu, gdy ich fa- 
woryci przegrywają. 


PRAWĄ FIZYKI 


NELCINESNATCHCHŁAN CE 
nik na desce i jego sposób 
poruszania się to po prostu 
I SLczC ZOANCICUZCUZEIW 
zyki zostały tu oddane prawie 
doskonale — no, może jesz- 
cze nie w stu procentach 
WZSSUIUCIENWUFAKCIAAZCH 
pujących lekkich kiopotach 
rac EVE -)NIELENICNECYCNIEJ 
pewno. Facet porusza się jak 
PAM U Ze(O (ofe WZI VAE) 
pracują, a gdy już traci rów- 
NAZZA (ON eT to TIENCIACISZtH 
| OEYZJ CIEN CIUINNSZIELENN 
jąc ciatem... Naprawdę wy- 









































©] COCO OWC AJ EA 
[e (o M(oy40(-7 Flor VANCOCH 
cy ponad setką koleś 
oto) UJ EZZANYZALCKSCA 
nę utrzymać się na 
swojej desce! Triki 
prezentują się bardzo, 
ale to bardzo iadnie, 
a wszelkiego rodzaju 
CELI AZOTU ACEI 
| ONTO (ojej ETHSNELENEC Ne (o) 
najdrobniejszego szczegółu 
MO ZAWIEMWOLOA CYCH 
Ponieważ TRICKSTYLE zo- 
OC OCZ CSONAAICWAJE 
























z konsoli, a konkretnie 
rb IC CI ECWAWIZEJCICH 
cza może czasami drażnić 
[CI ZJE CNN ra EIC 
mnie, chociaż już się przy- 
zwyczaiłem)  bezmyszkowa 
obsiuga głównego menu, ty- 
powa dla konsol. Ale to jedy- 
ny i to raczej EWIELWWWE 
omawianej gry, bowiem po- 
OCENACH ACZNLCJEN A r<74 
mury, i zacinająca się muzy- 
ka nie stanowiły już dla mnie 
większego problemu. Poza 
WU WAUIECWCSSUESC AW 
(EN AEILWACN CJ sra" ilo 
dzi czas na nowy wyścig, to 
aż ciarki przechodzą po ple- 
(jl B[og -Vefofo (olej (ofe 4 ij (oy-23 
liwość grania we dwie osoby 
na jednym ekranie, a nikomu 
nie trzeba tiumaczyć, że za- 
bawa parami dodaje nam 
skrzydet, a samej rozgrywce 
uroku. Gra jest po prostu 
piękna i naprawdę wciąga, 
CZT ODWIUCJ ELA LC OOJNIE! 
długie zimowe wieczory. Bo 
kto nie chciatby pobawić się 
w „Powrót do przyszłości”? 

” Mihau 


P.S. Olbrzymią zaletą 

1a! (7 ,CIAJN=J CE GUZA EEE 
WEZ EMAZECOEWYZTCH 
OE RUCELENU4AJNAPENIE) 
przykład używałem dwóch 
płyt: jedna z nich to „Sepultu- 
| EMACK-| TEEN CIE LECCE) 
techno, czyli muzyka w zasa- 
(o4ENe CIELE ZU LZEKJENZR 
go typu gier. 
ACC) 0] 1 UTEWANCYAE) 
przez park — to surowe mię- 
so, więc żremy je na surowo! 


Acclaim 
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iększość dobrych gier do- 
W czekuje się zazwyczaj do- 
datku wzbogacającego je 
o nowe możliwości. Nie mogło być 
inaczej w przypadku doskonale 
znanego tytułu HEROES OF MI- 
GHT 8 MAGIC 3. Dodatek, noszący 
nazwę ARMAGEDDON'S BLADE, 
wzbudził duże emocje jeszcze na 
długo przed swą premierą, a to za 
sprawą informacji o nowym zamku, 
który miał nosić nazwę Forge i za- 
wierać futurystyczne jednostki, ta- 
kie jak na przykład zombie z piłami 
łańcuchowymi czy minotaury z ple- 
cakami odrzutowymi. Jednak wo- 
bec ogólnego niezadowolenia gra- 
czy został usunięty, a zamiast niego 
wprowadzono Elemental Conilux, 
miasto żywiołów, w którym znalazły 
się m.in. znane z poprzednich czę- 
ści feniksy. W jednym z wywiadów 
NEW WORLD COMPUTING nie 
wykluczył jednak, że zamek Forge 
znajdzie się w patchu, którego każ- 
dy mógłby ściągnąć z sieci. 
Liczbowo ARMAGEDDON'S BLA- 
DE prezentuje się dość dobrze — 6 
nowych kampanii, 38 pojedynczych 
scenariuszy, 23 nowe potwory, 16 
nowych bohaterów z miasta Conflux 
plus 7 specjalnych z poszczegól- 
nych kampanii. Zabrakło, niestety, 
większej ilości nowych artefaktów, 
w przeciwieństwie do PRICE OF 
LOYALTY (dodatku do HoMM2), 
gdzie było ich całkiem sporo. Ulep- 
szony został edytor map, który 
oprócz elementów z dodatku zawie- 
ra również szereg ciekawych udo- 





skonaleń. Oprócz tego można sko- 
rzystać z losowego generatora map, 
działającego zdecydowanie lepiej 
niż w HEROES 2. Jeżeli tworzenie 
pojedynczych scenariuszy komuś 
przestanie wystarczać, to może 
skorzystać z zupełnie nowego edy- 
tora kampanii. 

Fabuła głównej kampanii skupia 
się na potężnym artefakcie zwa- 
nym (jak nietrudno odgadnąć) Ar- 
mageddon's Blade. Przy jego po- 
mocy król Kreegan planuje zalać 
świat ogniem i doprowadzić do 
końca świata. Główne zadanie po- 
lega zatem na unicestwieniu sza- 








lonego króla. Oczywiście oprócz 
tytułowej kampanii dostępnych 
jest jeszcze pięć innych, z czego 
ostatnia dopiero po ukończeniu 
wszystkich poprzednich. W drugiej 
z nich gracz wciela się w wiedźmę 
Adrienne, która broni swojego kra- 
ju przed napaścią Rycerza Śmier- 
ci, chcącego powiększyć swoją ar- 
mię nieumarłych. W kolejnej gtów- 
nym bohaterem jest barbarzyńca, 
który walczy o tron podczas odby- 
wającego się raz na 30 lat święta. 
Czwarta kampania związana jest 
z jednym z nowych artefaktów — 
fiolką smoczej krwi (Vial of Dragon 
Blood), za pomocą której zła wo- 
jowniczka Mutare pragnie wcielić 
się w smoka i zyskać w ten sposób 
znaczną potęgę. W najtrudniej- 
szej, piątej kampanii, zadaniem 
gracza będzie zniszczenie czte- 
rech legendarnych smoków, z któ- 
rych każdy następny jest potęż- 
niejszy — zaczynając od kryształo- 
wego, kończąc na błękitnym. 
Ostatnia, do której dostęp otwiera 
się dopiero po ukończeniu wszyst- 
kich poprzednich, to interesujący 
prequel dotyczący rycerza Chri- 
stiana, specjalisty od balisty. 

Do samej rozgrywki wprowa- 
dzono kilka udogodnień. Na przy- 
kład podczas obrony zamku możli- 
we jest kontrolowanie ognia z wie- 
życzek strzeleckich (warunkiem 
jest posiadanie niezbyt. dotych- 





czas popularnej umiejętności balli- 
stics). Inną ciekawą nowością jest 
możliwość pozostawienia dowol- 
nej części wojsk do pilnowania ko- 
palni, tartaku itp. Odbywa się to 
w podobny sposób jak pozosta- 
wianie wojsk w garnizonie. 
W zamku natomiast, rekrutując ar- 
mie ze zmodernizowanych budyn- 
ków, możemy wybrać, czy chcemy 
zakupić ulepszoną czy podstawo- 
wą wersję danej jednostki. 

Podsumowując, jest to dobry 
dodatek. Widać, że NEW 
WORLD COMPUTING włożyło tu 
sporo wysiłku i wypuściło na ry- 
nek porządny produkt. Ludzie od- 
powiedzialni za projekt pokazali 
również, że nie są obojętni na gło- 
sy fanów, czego najlepszym do- 
wodem jest usunięcie z gry zam- 
ku Forge. Co prawda zawsze po- 
zostaje jakiś niedosyt (nie popra- 
wiono np. inteligencji komputero- 
wych przeciwników), ale, jak na 
dodatek, ARMAGEDDON'S BLA- 
DE jest produkcją przyzwoitą, któ- 
ra skutecznie uatrakcyjnia pod- 
stawową wersję gry. Przyzwoitą, 
ale nie na tyle rewolucyjną, by 
wnosiła wiele nowego. Dla mania- 
ków serii HEROES, owszem, to 
pozycja obowiązkowa, ale nowi 
gracze mogą podejść do niej 
sceptycznie. Bo przecież do każ- 
dego dodatku pogrzebna jest 
podstawowa wersja gry:) 

Przy okazji tej recenzji warto 
wspomnieć o wydarzeniu, które 
miało miejsce 15-17 października 
w Warszawie. Mowa o Pierwszym 
Ogólnopolskim Turnieju HEROES 
3. Zorganizowany on został z inicja- 
tywy serwisu www.heroes.org.pl 
i odbywał się w Grotece przy ulicy 
Siennej 59. Udział w walce o pu- 
char wzięło prawie 50 graczy z całej 
Polski. Pomimo drobnych zgrzytów 
turniej należał do udanych, o czym 
najlepiej świadczy fakt, że jest już 
planowany następny — wstępny ter- 
min to koniec kwietnia 2000. 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


SDO/New World Gomputing 
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ół roku temu na ekranach na- 
P-= komputerów wylądo- 
wał statek „Unity”, który na 
swoim pokładzie przywiózł ludzi 
z planety Ziemia. Wylądowali oni na 
mało gościnnej planecie w systemie 
ALPHA CENTAURI. Jak wiadomo, 
koloniści przywieźli swoje ziemskie 
problemy i przenieśli je na nowy 
grunt, nic więc dziwnego, że szybko 
wybuchła wojna. Zapowiadała się 
wieloletnia jatka... 
Tak oto zostaliśmy wprowadzeni 
w realia cywilizacji w przestrzeni 
kosmicznej. Jako że miedzy dwo- 
ma autorami starej CIVILIZATION 
wynikły „małe problemy”, panowie 
postanowili zaprzestać wspólnej 
pracy. Jeden z nich, nie mogąc 
używać znanej nazwy, stworzył no- 
wy produkt, całkiem odbiegający 
od znanych nam wcześniej pierwo- 
wzorów. Pomysł chwycił, osiągając 
niemały sukces. Gra była na tyle 
popularna, że postanowiono szyb- 
ciutko zarobić na tym kilka dodat- 
kowych dolarów, i tak oto powstał 





Ja najczęściej gram frakcją Aniołów 
Informacji, które dość szybko zdo- 
bywają przewagę technologiczna 
nad przeciwnikami, a z czasem ich 
produkcja i ekonomia wykańcza 
wszystkie pozostałe frakcje, czy- 
niąc je nic nieznaczącymi bytami. 


ZOT 
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dodatek do AC pod nazwą ALIEN 
CROSSFIRE. 

Główne zasady nie uległy tu 
większym zmianom i wszystko jest 
po staremu. W AC uwzględniono 
możliwość gry nowymi rasami czy, 
jak kto woli, frakcjami. Jest to sie- 
dem odmiennych organizacji, z któ- 
rych dwie należą do Obcych, a po- 
zostałych pięć to cyborgi, byli nie- 
wolnicy, kosmiczni piraci, czciciele 





Planety oraz Anioły Informacji. 
Dzięki temu można wybrać różne 
możliwości gry, strategii i rozwoju. 
Należy jednak uważać, bo gra prze- 
ciw Obcym jest bardzo trudna. Są 
to bezwzględne ufoki, które powoli, 
ale systematycznie wymazują z po- 
wierzchni planety swoich sąsiadów. 


Zasady rozgrywki są takie same, 
jak w prequelu — należy jak najszyb- 
ciej rozwijać się zarówno na polu 
technologicznym, jak i ekonomicz- 
nym oraz wojskowym. Pion nauko- 
wy ulegt znacznemu rozszerzeniu: 
mamy do czynienia z kilkunastoma 
nowymi wynalazkami i tajnymi pro- 
jektami. Zlikwidowano też kilka 


dziwnych technologii, które tak na- 
prawdę nie wiadomo do czego słu- 


żyły — chyba tylko jako ozdobniki 
komplikujące rozgrywkę. Drzewko 
technologii jest dość trudne do opa- 
nowania, więc jeśli nie znasz do- 
brze języka angielskiego, to nieła- 
two będzie Ci połapać się we 
wszystkich zawiłościach, jakie przy- 
gotowali dla nas autorzy. Muszę też 


przyznać, że jestem szczerze i miło 
zaskoczony, bo kilka nowych wyna- 
lazków nieco wyrównuje szanse 
i wprowadza, naturalną dla mnie, 
możliwość konfrontacji na orbicie 
planety. Teraz nasze miasta już ni- 
gdy nie będą bezpieczne, bo za- 


Em 


bylczego życia. Są one teraz 
znacznie mądrzejsze, bardziej róż- 
norodne i śmiercionośne. Wrogo- 
wie potrafią nawet ostrzeliwać na- 
sze miasta i jednostki z dalekich 
odległości, po czym asekuracyjnie 
się wycofać i zaatakować w innym, 
nieosłoniętym miejscu. Zbliżając 
się do końca recenzji muszę przy- 
znać, że dodatek do AC, czyli oma- 
wiany ALIEN CROSSFIRE, pre- 
zentuje się dość przyzwoicie. 
Oczywiście nie jest to już tak świe- 
ża produkcja, jak swego czasu AC, 
ale swój urok posiada. Dobrze, że 
twórcy postanowili wydać ten do- 
datek jak najszybciej, bo dzięki te- 
mu nie jest on jeszcze zbyt prze- 
starzały. Zalety AC to możliwość 
gry nowymi frakcjami, a także ich 
edycji (ten edytor — a wręcz kreator 
— frakcji to naprawdę bardzo uży- 
teczne narzędzie) oraz nowe wy- 
nalazki i budowle, które znacznie 
podnoszą grywalność. Gra posia- 
da dość specyficzny, mroczny kli- 
mat, który nie musi podobać się 












wsze może spaść na nie „ogień bo- 
ży”, który zmiecie je z powierzchni 
planety! Oczywiście nie jesteśmy 
przesadnie bezbronni — jeśli posia- 
damy środki ekonomiczne i finanso- 


we, możemy zabezpieczyć się 
przed taką możliwością. 
Ciekawymi nowościami są także 
nowe rodzaje taktyk, możliwe do 
zastosowania dzięki temu, że arse- 
nat broni uległ powiększeniu. Ma- 
my tu do czynienia z nowymi ro- 
dzajami napędu, opancerzenia, la- 
serów i innych gadżetów. Nowe 
bronie to nie tylko kaprys twórców 
gry, ale wręcz konieczność, ponie- 
waż zakres walki uległ znacznemu 
poszerzeniu. Oprócz innych frakcji 
musimy zwalczać nowe formy tu- 











wszystkim graczom. Niektórych 
mogą zirytować także dość dziwne 
odgłosy płynące z głośników. Wi- 
dać, że przyszłość i futurystyczną 
walkę w kosmosie każdy wyobraża 
sobie inaczej, ale z jednym faktem 


„muszą się zgodzić wszyscy — dość 


trudno jest realistycznie przewi- 
dzieć przyszłość, bo jest ona nie- 
odgadniona i płynna. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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itajcie! Dziś pragnę przed- 
W stawić Wam opis GRAND 

THEFT AUTO 2. Nie pre- 
tenduje on do miana kompletnej 
szkoły tej gry, bo samo przeczyta- 
nie poniższego tekstu na pewno nie 
wystarczy, żeby stać się najwięk- 
szym kilerem w GTA2, ale mam na- 
dzieję, że tych kilka porad przybliży 
Was do ideału. 


LLULIE 


Aby być skutecznym, przede 
wszystkim należy poznać bronie 
dostępne w grze. Część z nich zna- 
cie już na pewno z pierwszej części 
GTA, ale pojawiło się też kilka no- 
wości. Omówimy je w kolejności 
„starszeństwa”. 

Pistolet (z GTA) — broń podsta- 
wowa, w którą uzbrojony jest każdy 
szanujący się bandzior w GTA2. Jeśli 
ktoś nie jest wyposażony w kamizel- 
kę kuloodporną, to pistoletem zała- 
twisz go bez problemu. Trzeba jed- 
nak pamiętać, że pistolet to sprzęt 
powolny i, w porównaniu z innymi ty- 
pami broni, bardzo słaby. 

Karabin maszynowy (z GTA) — 
jest o wiele szybszy od pistoletu, 
a jednocześnie zadaje o wiele więcej 
obrażeń. Niestety, broń ta zużywa 
zastraszające ilości amunicji, co 
sprawia, że w praktyce staje się na- 
rzędziem bardzo niewygodnym i ra- 
czej rzadko używanym. 
Pancerfaust (z GTA) — Jawohl! 
Herr Mann (czy też Herman) wkracza 
do akcji. Gdy masz na ramieniu taką 
giwerę, żadne drzwi, żaden czołg czy 
inne jeżdżące badziewie nie stanowi 
problemu. Używając tej broni bez 
większych kłopotów wykonasz każdą 
misję, w której należy wysadzić coś 
w powietrze. Trzeba jednak podkre- 
ślić, że jeśli porównamy nowy model 
pancerfausta z tym znanym już 
z pierwszej części, to okaże się, że 
tutaj rakiety lecą znacznie szybciej 
(niemalże jak błyskawice) i w dodatku 
zadają cztery razy więcej obrażeń. 
Oto prawdziwa broń dla prawdziwych 
mężczyzn! Wystrzelony z tej „rurki” 
pocisk powoduje tak potężne znisz- 
czenia i zadaje tyle ran, że żaden 
cwaniaczek się jej nie oprze. 
Miotacz płomieni (z GTA) — tej 
zabaweczki nie trzeba chyba nikomu 
przedstawiać — po prostu wpadasz 


M. MSSENCEJA 


e..00000000000000000000 





w tłum ludzi i smażysz im tyłki gorą- 
cym płomieniem. Ach, jaka ta broń 
jest śliczna! A jakie przepiękne rezul- 
taty przynosi jej użycie! Za wysmaże- 
nie ttumu pieszych dostajesz w GTA2 
aż trójstopniowy bonus! Warto jej 
używać, i to nie tylko na ludzi, ale też 
na pojazdy! 

Uzi z tłumikiem — działa bardzo 
cicho, prawie w ogóle nie słychać od- 
głosu wystrzałów — widać tylko, jak 
iuski spadają na chodnik, wydając 
przy tym charakterystyczny dźwięk. 
Tej broni używa się w misjach, w któ- 
rych trzeba jak najdłużej pozostać 
niezauważonym. Szybką serią mo- 
żesz rozwalić chmarę bandziorów, 
a ich koledzy nie zorientują się na- 
wet, że ktoś w ogóle strzelał! 

Miny przeciwpiechotne 
T-411 — miny są bardzo ciekawym 
gadżetem, który znacznie poprawia 
całą zabawę. Możemy, na przykład, 
zaminować chodnik i później już tyl- 
ko czekać, a następnie obserwo- 
wać, jak przechodnie (np. wędrujący 
ciągle po ulicach wyznawcy Kriszny) 
rozlatują się po całej okolicy. Nieste- 
ty, z racji swego dużego ciężaru mi- 
ny powinny być używane raczej jako 
dodatek do podstawowego uzbroje- 
nia, niż główna broń, którą wymiata- 
my standardowo. 

Granaty z gazem musztardo- 
wym D1H1i — bardzo perfidna za- 
bawka, rażąca ofiary nie tylko swymi 
odłamkami, ale także wszystkim 
tym, co sama rozwali. Zawarty w niej 
gaz musztardowy oślepia na dłuższy 
czas wszystkie osoby, które znajdą 
się w zasięgu jego działania (a nie- 
kiedy nawet powoduje śmierć nie- 
winnych!). 

Bomba neuropetrynowa — ta 
nowoczesna odmiana koktajlu Mo- 
łotowa jest naprawdę ekstremalnie 
niebezpieczna. Jeśli posiadasz po- 
jemniki, w których przechowywana 
jest substancja genetyczna powo- 
dująca eksplozję owego koktajlu, 
to bez trudu pokonasz nawet 
Gwardię Narodową. Można po- 
czuć się jak prawdziwy kozak 
i w stanie euforii gnać przez ulice, 
ciskając koktajlami w każdy możli- 
wy cel. Uzbrojony w cztery koktajle 
bandzior jest jednoosobową armią, 
która poradzi sobie nawet z naj- 
większymi trudnościami. 


Fazer — supernowoczesna broń 
energetyczna (swoją drogą to cieka- 
we — dlaczego jej nazwę zaczerpnię- 
to z filmu „Star Trek”?). Niestety, 
w świecie opanowanym przez kartel 
Ker-Morian naprawdę ciężko zdobyć 
ją w legalny sposób. Fazer jest bar- 
dzo efektowny w działaniu i zapewne 
stanie się jedną z Twoich ulubionych 
zabawek. Przy tym wszystkim ma, 
niestety, jedną zasadniczą wadę — 
bardzo trudno nim sterować. W eks- 
tremalnych warunkach może nawet 
dojść do takiej sytuacji, że trafienie 
w cel będzie bardzo, bardzo trudne. 
Należy więc mieć się na baczności 
i bardzo ostrożnie używać tej broni. 

Ciężki Karabin Impulso- 
wo-Mikrofalowy — to jest broń dla 
prawdziwych kozaków! Jak już 
wpadnie w Twoje rączki, to wyrzu- 
cisz ją dopiero wtedy, gdy nie bę- 
dziesz miat baterii energetycznych, 
dzięki którym w ogóle można z tej gi- 
wery strzelać. Jest bardzo ciężka, 
siedmiokrotnie redukuje Twoją szyb- 
kość chodzenia, a jeśli znajdziesz 
się w jej polu rażenia i oberwiesz, to 
nic z Ciebie nie zostanie. Używana 
umiejętnie, może służyć nawet do 
rozwalania budynków! 

Działko wodne — znajduje się na 
dachu wozu straży pożarnej, który 
jeździ po okolicy w ramach patrolu 
przeciwpożarowego. Działko to jest 
idealną bronią do odpierania ataków 
„piechoty”. Broń ta jest wprost wyma- 
rzona dla kogoś, kto chce pozbyć się 
napierającej hordy żołnierzy Gwardii 
Narodowej, jeśli więc masz kłopoty 
z gwardzistami, to bez skrępowania 
możesz potraktować ich solidnym 
strumieniem wody — teraz jesteś pe- 
wien, że przynajmniej przez chwilkę 
dadzą Ci święty spokój... 

Bomba samochodowa (z GTA) 
— może nazwa wydaje się Wam do- 
syć dziwna, ale to po prostu nic inne- 
go, jak zwykła bombka (bynajmniej 
nie choinkowa), którą można na- 
szprycować dowolnie wybrane autko. 
Tak przygotowaną bryką podjeżdża- 
my pod „zawadzający” nam obiekt, 
a następnie uaktywniamy zapalnik 


czasowy. Zazwyczaj po upływie 10 - 


sekund w promieniu rażenia bomby 
nikt i nic nie pozostaje przy życiu. Ta 
broń jest wprost wymarzona dla cwa- 
niaczków, którym się wydaje, że „da- 





dzą radę”! Podkładasz bombkę, ucie- 
kasz przed kordonem gliniarzy, a na- 
stępnie wysadzasz ich w powietrze 
w garażu jakiegoś budynku. Ka-bo- 
oom! Efekt jest piorunujący! 

Anti-Alien Car Cannon — wszy- 
scy ogarnięci są paranoją, wszystkim 
się wydaje, że zaraz przylecą jakieś 
„alieny” i wykończą całą ludzką cywi- 
lizację. Niektórzy nawet wierzą, że 
„oni” już są wśród nas, zajmują w fir- 
mach miejsca dobrych pracowników 
i odwalają totalną kichę, byle tylko 
ukryć przed ludźmi swą niecną tożsa- 
mość. Nie ma lekko, z takimi osobni- 
kami także się spotkamy, i podobne- 
go gościa trzeba po prostu potrakto- 
wać omawianym w tym podpunkcie 
działem. Jest ono na tyle wielkie, że — 
niestety — za nic w świecie nie zmie- 
ści się wewnątrz żadnego pojazdu, 
dlatego montuje się je na dachach 
samochodów. Mając tak wyposażony 
wózek uruchamiamy wmontowany 
w urządzenie system detekcji (produ- 
kowany pod nazwą „Prod-detector”) 
i wyruszamy na poszukiwania. Kiedy 
już nasz „pomocnik” wykryje „aliena”, 
walimy w niego, ile nam tylko starczy 
amunicji i odsyłamy w ten sposób 
dziada tam, gdzie jego miejsce, czyli 
na śmietnik! 

Olejak — jest to organiczna sub- 
stancja, która w GTA2 służy do spo- 
walniania ścigających Cię maszyn 
przeciwnika. Używasz jej zazwyczaj 
w takich momentach, gdy np. goni 
Cię policyjna obława: wówczas wyle- 
wasz olejaka na ulicę, a wszystkie 
pojazdy, które wjadą w taką prze- 
szkodę, zostają natychmiast uszko- 
dzone. Uszkodzone? To mało powie- 
dziane — wrogie wózki są po prostu 
rozrzucone po całej okolicy... Jest to 
idealna broń defensywna, dzięki któ- 
rej nieraz wyjdziesz cało z opresji, 
która — wydawałoby się — powinna 
zakończyć się Twoją przegraną. 
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Teraz już wiesz (przynajmniej 
mniej więcej), czym możesz dyspono- 
wać w GRAND THEFT AUTO 2. Czas 
więc przejść do rzeczy, czyli porad 
ogólnych na temat: „jak jeździć, by 
rozjechać jak najwięcej, a samemu 
ujść cało”. 

1. Jeśli zdążyłeś już podpaść ja- 
kiemuś policyjnemu patrolowi, po- 














rwij miejski autobus, a następnie 
zatrzymaj się na dowolnie wybra- 
nym przystanku (dowolnie, chociaż 
dobrze by było, gdybyś jechał zgod- 
nie z trasą danej linii). Pasażerowie, 
nieświadomi, jaki kiler zasiada za 
kierownicą, zaczną wchodzić do 
pojazdu i zajmować przewidziane 
dla nich miejsca, by udać się np. do 
pracy, na randkę czy gdzie tam so- 
bie chcą. Gdy wszyscy grzecznie 
usiądą, udaj się wraz ze swymi 
klientami na następny przystanek. 
Tutaj znów wypuść i wpuść ludzi, 
a potem ruszaj dalej — zachowuj się 
jak zwykły kierowca najzwyczajniej- 
szego na Świecie autobusu miej- 
skiego. Dzięki wykorzystaniu tej 
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żesz go zawieźć tam, gdzie chce. 
Jest to ciekawe również z tego powo- 
du, że pod budynkami rządowymi 
i policyjnymi do taksy wsiadają różne 
ciekawe osobistości, nierzadko na- 
prawdę niezłe tuzy. Za niektóre gru- 
be ryby możesz otrzymać później 
spory okup! 

4. Jeśli jesteś całkowicie spłukany, 
to wszelkimi dostępnymi środkami 
spraw, aby ścigały Cię cztery radio- 
wozy policyjne. To na pozór głupota, 
ale dzięki temu zarobisz sporo gro- 
sza, bo za każdą sekundę pościgu 
otrzymasz aż dwa dolary. Jeśli jesteś 
dobrym kierowcą, to możesz dorobić 
się nawet niezłej sumki. O ile, oczywi- 
ście, wcześniej nie wpadniesz. 


am |; 


w garażu budynku straży pożarnej, 
a armatka wodna przysporzy Ci na- 
prawdę wiele radości. Do jej obsługi 
używasz klawiszy TAB i CTRL. 

8. Alternatywnym sposobem za- 
kończenia pościgu z korzyścią dla 
Ciebie jest ukończenie Kill Frenzy, ale 
najpierw trzeba je odnaleźć! 

9. Kiedy jeździsz wozem z lodami, 
wciśnij TAB. Rozlegnie się muzyka, 
na dźwięk której zbiegną się do Cie- 
bie dzieci, a wówczas gaz do dechy 
i porozjeżdżaj je — dostaniesz dodat- 
kowe punkty! 

10. Dobry widok to podstawa suk- 
cesu, bo przecież musisz wiedzieć, co 
rozjeżdżasz lub przed kim zwiewasz. 
Używaj klawisza ALT lub klawiszy nu- 
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sztuczki umkniesz goniącym Cię 
policjantom, gdyż ci, widząc, że au- 
tobus funkcjonuje normalnie, za- 
przestaną pościgu — po prostu 
uznają, że ten groźny bandyta, roz- 
jeżdżający niewinnych przechod- 
niów, zwiał im już na dobre. 

2. Jeśli goni Cię policja, a Ty nie 
dysponujesz już żadną zdatną do 
natychmiastowego użytku bronią, to 
czym prędzej uciekaj do najbliższej 
meliny Twojego gangu. Tam kumple 
zajmą się nękającym Cię pościgiem 
(czyli wystrzelają policjantów jak 
kaczki), a Ty ocalisz swe jakże cen- 
ne życie... 

3. Porwij taksówkę i pozwiedzaj 
miasto. Nie ma bata: kiedyś w końcu 
na pewno usłyszysz czyjeś wrzaski: 
„Hej! Taxi”. Gdy tylko rozlegnie się 
taki okrzyk, zatrzymaj swój pojazd, 
a klient wsiądzie do środka. Jeśli 
chcesz nieco sobie dorobić, to mo- 


5. Pamiętasz portowe „punkty sku- 
pu” samochodów z GTA? W GTA2 
też istnieją, ale wiąże się z tym pe- 
wien trik! Wjedź autem na podjazd 
i wysiądź z niego, a gdy uchwyt bę- 
dzie tuż nad autem, szybko wskocz 
do bryki — zostaniesz przetransporto- 
wany (wraz z samochodem) na barkę. 
Teraz wyjdź z auta, udaj się po scho- 
dach na mostek i poczekaj na trzy- 
krotny bonus., 

6. Uważaj na tych cywili, którzy są 
ubrani w zielone i białe bluzy. Wszy- 
scy osobnicy paradujący w takich ko- 
lorach są złodziejami samochodów. 
Może się okazać, że ukradniesz ko- 
muś brykę i zaraz później sam zosta- 
niesz okradnięty. Trzeba też uważać, 
by nie zwinąć bryki złodziejowi z inne- 
go gangu, bo taka pomytka może do- 
prowadzić nawet do wojny gangów! 

7. Nie masz dobrej broni? Jest na 
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merycznych, by ustawić kamerę 
zgodnie ze swoim życzeniem. 


AZUANIGEOWA ILG 


Aoto jeszcze kilka rzeczowych po- 
rad odnośnie gry w multiplayerze. Je- 
Śli chcesż bawić się w ten sposób, to 
najlepiej wybierz sobie takiego kum- 
pla, który dysponuje stałym łączem. 
Modem to modem — jeśli to właśnie 
jego używasz do kontaktowania się 
z Internetem, to gra w GTA2 traci jaki- 
kolwiek sens, bo wtedy wszystko od- 
bywa się... jakby to powiedzieć... 
w zwolnionym tempie. 

Najczęściej będziesz grat z kum- 
plami w tak zwaną „frag game”. Jak 
Sama nazwa wskazuje, jest to po pro- 
stu fragowanie i podobnie jak w QU- 
AKE—u, będziesz się tu rozbijał po ca- 
łym mieście, aby dorwać kumpla pa- 
noszącego się z gliniarzami na dru- 
gim końcu miasta — facio rąbnął wła- 
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śnie wóz strażacki i teraz bardzo chce 
ugasić Wasze pragnienie „sikawką” 
zamontowaną na dachu tego pojaz- 
du. Co robić w takich chwilach? Od 
czego zacząć, grając w multiplay- 
erze? Otóż odpowiedź jest prosta 
i streszcza się w trzech punktach: 
1. Nie dać się zabić na samym po- 
czątku. 
2. Znaleźć miejsce, w którym jest 
dużo broni i amunicji. 
3. Rąbnąć gablotę i ścigać przeciw- 
nika. W ten właśnie sposób z ofiary sta- 
jesz się myśliwym. 
Podsumowując — we „frag game 
trzeba wykazać się nie lada refleksem, 
znajomością mapy i umiejętnością do- 
brego prowadzenia samochodu. Zwróć 
uwagę, że w multiplayerze także poli- 
cja działa skutecznie. Różne drobne 
przyjemności (takie jak różnego rodza- 
ju stłuczki, rozjeżdżanie przechodniów 
czy przerabianie paradujących wszę- 
dzie wyznawców Kriszny na kiełbaski, 
okraszone bonusem) nie tylko procen- 
tują pod postacią kasy, przesyłanej na 
Twoje konto w Szwajcarii, ale także tra- 
fiają do kartoteki policyjnej. Tak więc 
powiększając swoje zasoby pieniężne 
musisz mieć świadomość, że po kilku 
chwilach wytężonej pracy masz już „na 
ogonie” całą okoliczną policję. No 
i trzeba się pilnować, uważać na prze- 
ciwników, jeździć szybko, ale ostroż- 
nie. Na początku warto postarać o pan- 
cerfaust albo miotacz płomieni z Kill 
Frenzy i zrobić małą rozróbę. Wtedy za 
każdy zniszczony samochód kroisz 
niezłą kasę, a ta oczywiście przydaje 
się potem. Najprostszą strategią na wy- 
granie partii jest znalezienie dobrej bro- 
ni i kamizelki kuloodpornej oraz szyb- 
kiej bryki. W momencie gdy masz już 
wszystkie te rzeczy, możesz udać się 
w pościg swojego życia. Limit fragów 
radzę ustawić na 30, bo skusiwszy się 
na więcej, możesz się po prostu wy- 
kończyć. Dobrze jest też ustawić limit 
czasu na 30 minut, ale to już tylko po 
to, żeby nie przedłużać rozgrywki, itym 
samym zadbać o przyzwoity wygląd ra- 
chunków telefonicznych. 
Tomasz „CZARNY? Słowiński 


DMA 


www.gta2.com 
DYSTRYBUTOR PL — OPTIMUS 
STRONA PL — www.play-it.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/98, Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 9/10 











Nazwa Szybkość 4a Ilość Ilość o słychać, maniacy otwartej 
pojazdu RP maks. des CS dziatek rakiet 6 przestrzeni? Inwazja odpar- 
SOJUSZ NE0-TERRAN ta? Shivanie powstrzymani? 
Erinyes Heavy Assault 65 Ciężki Przeciętna 8 2 Obydwie wersje zakończenia zali- 
SHIVANIE czone? Jeśli tak, to obawiam się, że 
Astaroth Fighter ? ? 2 l 2 lektura poniższego tekstu przynie- 
Basilisk Fighter h ś h 2 2 sie Wam niewielki zysk, lecz mimo 
it sgdd Bebe % 5 > > ) wszystko zapraszam! Mam nadzie- 
Wa BA: 7 ? 7 2 o ję, że starzy wyjadacze także znaj- 
Nephilim Bombet ? b ? 3 4 ICE da siebie A AR EM 
Seraphim Bomber 7 ? ? 3 4 ścią powrócą myślami do chwil mi- 
TERRANIE nionej sławy. 
Ares Strategic Assault 50 Bardzo ciężki Niewielka 6 2 EEEUTOETÓRER 
Artemis Bomber 70 Lekki Dobra 1 3 ————— - 
Boanerges Bomber 65 Średni Przeciętna 1 3 Mówi się, że najlepszą obroną 
Hercules Heavy Assault 50 Ciężki Niewielka 6 2 jest atak. Owszem, to fakt, czasami 
Hercules Mark Il _ Heavy Assault 55 Ciężki Przeciętna 4 2 jednak okoliczności zmuszają nas 
Loki Recon 75 Lekki Dobra 4 1 do wykonywania bardziej defen- 
Medusa Bomber 70 Sredni Przeciętna 1 3 sywnych czynności. Jak więc się 
ALS AL: a o sredni KĘ 2 ę bronić? No cóż, wybór broni zależy, 
egasus tealth Fighter ? ? ? 1 iapi j iwni 
Perseus WESA 80 COM Ra 2 2 RY R BZECANKA. 
Ulysses pace Superiority 70 ekki oskonała 4 1 , ma: - Ę 
Ursa Bomber 60 Ciężki Niewielka 3 3 ea 
Zeus Bomber 65 Ciężki Przeciętna 2 3 ZE OSI ANIEJNCIOWESO, 
VASUDANIE bo zasady walki w zwarciu znane są 
Bakha Bomber 65 Ciężki Niewielka 4 2 od wieków. Podstawa to, rzecz ja- 
Horus Interceptor 90 Lekki Dobra 4 2 sna, manewry — im bardziej zaskaku- 
Osiris Heavy Bomber 60 Ciężki Niewielka 3 3 jące, tym lepiej. Komputer to nie 
Sekmeth Bomber 65 Średni Przeciętna 1 3 człowiek, ma więc z góry zaprogra- 
Serapis Advanced Interceptor _ 75 Lekki Doskonała 2 2 mowane najrozmaitsze reakcje na 
Seth Heavy Fighter 55 Ciężki Niewielka 4 2 standardowe posunięcia przeciwni- 
Tauret Heavy Fighter 65 Średni Niewielka 4 2 ka. Odpowiednio manewrując cią- 
Thoth Space Superiority 65 Lekki Doskonała 4 1 giem i drążkiem sterowym można 
wyprowadzić w pole nawet najwięk- 
szego asa. Ale to oczywiste, warto 
DZIAŁKA więc skorzystać z innych możliwości 
Nazwa Typ PE = ań SA ia ię e 
: — skrzydłowi. W każdej chwili można 
GTW Subach HL-7 Broń standardowa 3 2 przecież poprosić ich o ochronę swej 
GTW Mekhu HL-7 Broń standardowa 3 3 SKODA 0506 też tuna: 
ż ć j osoby czy też po prostu na 
GTW Akheton SDG Broń taktyczna niszcząca podsystemy kazać zniszczyć WaSNYCAIEGE JOSE 
GTW ML-70 Morning Star Broń taktyczna, kinetyczna dalekiego zasięgu y WCC 


ogniem artylerii pokładowej dużych jednostek bojowych. 


skuteczni, zwłaszcza jeśli na placu 


GTW-5 Prometheus Cannon Broń standardowa 5 4 Ę > Sp : 
GTW-5 Prometheus Cannon R Wersja udoskonalona 4 1 boju pozostało ich jeszcze kilku. Dru- 
GTW-66 Maxim Cannon Broń kinetyczna o wysokiej szybkości początkowej 8 1 ga opcja to statki dowodzenia. Czę- 
GTW UD-8 Kayser Broń specjalnego przeznaczenia 6 5 sto wystarczy polecieć wraz z sie- 
GTW—19 Circe Broń taktyczna niszcząca osłony - 6 dzącym na ogonie myśliwcem w ich 
GTW-83 Lamprey Broń taktyczna, średnie zużycie energii = 3 kierunku, by już po chwili radosną 
RAKIETY kanonadą w Waszym kierunku dały 
Nazwa Typ Uwagi znać, że widzą Twego prześladowcę 
GTM MX-64 Rockeye _ Broń standardowa i z przyjemnością się nim zajmą. 
typu „fire-and-forget" Oczywiście należy w tym momencie 
GTM MX—6 Tempest Szybkostrzelne Skuteczne w zasadzie tylko na niewielką odległość, uważać — człowiek strzela, Pan Bóg 
rakiety niekierowane ewentualnie w momencie, gdy wisisz wrogowi na ogonie. kule nosi, więc dość łatwo oberwać 
GTM-4 Homet Standardowa Broń typu „swarm” (rój), rozpada się zbiąkanym pociskiem, ewentualnie 
rakieta typu „swarm” na grupę głowic bojowych samodzielnie uderzających w cel. pod przez środek promienia 

z działa jonowego. 

OREETED KE Tai Range 2. Pasja A a mó- 
: wiąc, wolę walczyć ze statkami niż 
GTM-19 Harpoon Standardowa rakieta szybko rakietami. Niby te ostatnie nie są aż 
: naprowadzająca się ke ce! : ; : , : tak groźne, ale zwiększające swą 
GTM-10 Piranha Standardowa rakieta Rakieta po odpaleniu przekazuje do macierzystego pojazdu częstotliwość pikanie, zwiastujące 
z efektem pola dane o odległości, na jaką się już oddaliła. W momencie, zbliżanie się wrogiej głowicy, jest 


gdy dotrze w pobliże wrogich maszyn, pilot ma możliwość 
jej zdetonowania — powstała w tym momencie ognista kula 
GTM-11 Inferno Standardowa rakieta _ powinna pochłonąć wrogie maszyny. Niestety, ponieważ 
z efektem pola rakiety są niekierowane, najlepiej byłoby, gdyby pojazdy 
nieprzyjaciela stały przez cały czas w miejscu — jest to 
raczej dość trudne do osiągnięcia... 
GTM-13 Helios Rakieta specjalnego _ Rakieta wyposażona w udoskonaloną głowicę bojową, 
przeznaczenia przeznaczona do niszczenia mocno opancerzonych 
celów (pancerniki itp.). 
GTM-14 EMP Advanced Zaawansowana rakieta Ogólne stłumienie działania systemów celu. 
z głowicą Pulsu 


dość irytujące. Jak więc bronić się 
przed tym zagrożeniem? Po pierw- 
sze, znowu ważne są odpowiednie 
manewry. Rakieta posiada tylko 
ograniczony zapas paliwa i po poko- 
naniu zaprogramowanego odcinka 
kończy swój żywot w obłoczku auto- 
destrukcji, więc każdy metr nieregu- 
larnego lotu powoduje, że moment 
ten nadciąga o wiele szybciej. Poza 
tym mniej zaawansowane modele 


Elektromagnetycznego nie należą do „najinteligentniejszych” 
GTM-55 Trebuchet Prototypowa rakieta — Przeznaczona do niszczenia bombowców urządzeń i dość łatwo gubią cel. Po 
dalekiego zasięgu — niestety, dość łatwo gubi cel. drugie, ważne są systemy obrony ak- 
GTM-48a Stiletto II Rakieta taktyczna Rakieta niszczy podsystemy trafionego pojazdu. tywnej. Każda maszyna wyposażona 
GTI TAG-B Specjalnego Posiada wbudowany nadajnik lokalizujący. Służy do jest w zestaw zasobników emitują- 
przeznaczenia zaznaczania statków wroga, które następnie są niszczone cych sygnały naśladujące właściwy 


statek. Wystarczy więc tylko w odpo- 
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wiednim momencie takie cudeńko : 
odpalić, a wrogi pocisk zupełnie zgłu- q 
pieje i uderzy w wabik, a nie w pilota. q 
Ważne jednak, aby dobrze wybrać I 


ów „odpowiedni moment”. W moim 
przypadku skuteczne zwykle było 
następujące postępowanie: lecąc 
mniej więcej ciągle w tym samym 
kierunku (wiem, wiem — podczas bi- 
twy jest to dość trudne do osiągnię- 
cia) czekałem, aż sygnał zbliżającej 
się rakiety osiągnie dość znaczną 
częstotliwość. W tym momencie wy- 
strzeliwałem wabik, wykonywałem 
zwrot o 90 stopni i włączałem dopa- 
lacze. W większości przypadków ra- 
kieta gubiła moją maszynę. 


TTTYTOIĄ 


Znowu — zależy co. Oczywiście 
nasz chleb powszedni to myśliwce 
i bombowce, czasami jednak zdarzy 
się też rajd pod ostrzałem wieżyczek 





korwety, krążownika czy nawet pan- 
cernika. Zacznijmy jednak z nieco in- 
nej beczki. W sporej części misji 
Twym głównym przeciwnikiem będą 


rakiety. Tak jest — żadne tam statki, 
tylko napakowane materiałami wybu- 
chowymi cylindry, zmierzające wprost 
ku Twoim jednostkom. Oczywiście, 
jak zwykle, najlepsza jest profilaktyka. 
Bombowce najlepiej zlikwidować, za- 
nim wystrzelą swój śmiercionośny ła- 
dunek. Po naciśnięciu klawisza „B” lo- 
kalizujemy najbliższą maszynę tego 
typu. Teraz silniki na pełny ciąg, włą- 
czyć dopalacze i jazda w stronę wro- 
ga! Nie należy jednak w tym momen- 
cie przesadzać. Bombowce mają je- 
den cel, a mianowicie duże okręty, 
i na ich ochronę (znaczy się na Cie- 
bie) w miarę możliwości nie zwracają 
uwagi. Nie należy więc liczyć na wcią- 
gnięcie ich w walkę — po prostu prze- 
lecą obok eskorty z maksymalną 








szybkością. Jeśli ktoś nie jest pewien 
siły pierwszego uderzenia rakiet od- 
palanych z dużej odległości, nie powi- 
nien więc zbytnio szarżować. W mo- 





mencie gdy wrogowie zbliżą się na 
odległość 300-400 metrów, najlepiej 
gwałtownie zahamować i odwrócić się 
o 180 stopni — powinno to zająć tyle 
czasu, że Twoja maszyna znajdzie 
się dokładnie na ogonie wroga. W tym 
momencie można już kontynuować 
atak. Wróćmy do rakiet i bomb. Do ich 
lokalizacji służy także przycisk „B”, 
więc podczas ataku na eskadrę bom- 
bowców warto co jakiś czas go wci- 
snąć, zwłaszcza jeżeli znajdujecie się 
blisko wrogiej grupy bojowej. Zdarza 
się bowiem, że siedząc na ogonie 
bombowca po prostu nie można za- 
uważyć odpalonej rakiety! Jeśli jed- 
nak już do tego dojdzie, natychmiast 
porzuć pogoń za dotychczasowym 
celem. To jedna z najistotniejszych 
spraw w grze FREESPACE 2 — jedna, 
jedyna bomba, która trafi cel, jest 
w stanie wyrządzić więcej szkód niż 
kilka eskadr myśliwców! 

Bomby dość łatwo zniszczyć, jeśli, 
Oczywiście, znajdują się w odpowied- 
niej odległości, bowiem lecą po linii 
prostej i nie uciekają. Są co prawda 
dość szybkie, ale zwykle wystarczy 
nam czasu nawet na posłanie kilku 
serii w ich kierunku. Pytanie tylko, czy 
warto poświęcać rakiety na niszcze- 
nie bomb? To zależy. Rakiety typu 
„Swarm” — czemu nie... Każda ma- 
szyna może unieść ich całkiem spo- 
ro, a są to pociski skuteczne w nisz- 
czeniu celów o stałej trajektorii. 
Ewentualnie można zastanowić się 
nad rakietami niekierowanymi, jed- 
nakże zniszczenie czegokolwiek przy 
ich pomocy bywa zwykle dość kłopo- 
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tliwe. Pozostałe środki są tu zdecydo- 
wanie nieskuteczne. 

Przejdźmy do kolejnego zagadnie- 
nia: jak zniszczyć któryś z wielkich 
okrętów dowodzenia. W zasadzie jest 
to absolutnie niemożliwe, bo do likwi- 
dacji takiego mastodonta konieczne 
byłoby poświęcenie bardzo dużo cza- 
su i brak reakcji ze strony celu — 
zniszczenie choćby jednego procenta 
struktury wrogiego kadłuba wymaga 
czasami umieszczenia w celu nawet 
kilkunastu serii rakiet. Zresztą, nikt 
przecież nie wymaga tego od pilota 
myśliwca czy bombowca — po to zo- 
stały stworzone działa jonowe, mon- 
towane na większych jednostkach. 
Zdarza się jednak, że celem misji jest 
neutralizacja kilku wieżyczek, jakie- 
goś podsystemu czy też przeprowa- 
dzenie zwiadu. W tym wypadku nale- 
ży się przygotować na bliskie spotka- 
nie ze zdecydowanie przeważającą 
siłą wroga. Przede wszystkim należy 
przerzucić osłony na przód naszej 
jednostki, nie zaszkodzi przekazać 
też temu podsystemowi nieco więk- 
szej ilości energii, czy to kosztem sil- 
nika (jeśli masz coś zniszczyć), czy 
też broni (podczas zwiadu). Jeśli dys- 
ponujesz choćby jednym wolnym stat- 
kiem wsparcia, wypada wezwać go 
na pomoc — ktoś powinien osłaniać ty- 
ły podczas tego samobójczego rajdu. 
Do statku wroga warto podejść od 
strony, w którą nie są wymierzone 
wszelkie możliwe systemy obronne. 
Aże trudno taką znaleźć? No cóż, za- 
zwyczaj pozostaje możliwość ataku 
od rufy (oczywiście jeśli sprawnie 
ominiemy gazy wylotowe). Z całą 
pewnością nie ma co się pchać od 
dziobu, a jeszcze gorsze są burty — 
większa powierzchnia oznacza możli- 
wość zainstalowania większej liczby 
wieżyczek! 

l to, w maksymalnym skrócie, 
najważniejsze rady i porady. Mam, 
jak zwykle, nadzieję, że komuś 
choć trochę pomogłem... 

Pooh 
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ontynuacja LEGACY OF 

KAIN jest bardzo dobrą i za- 

razem nie najprostszą grą. 
Już początkowe zagadki wydają 
się drwić z intelektu gracza, jednak 
mogę zapewnić, że jest to jedynie 
przedsmak tego, co czeka nas póź- 
niej. Gra jest naprawdę ogromna, 
dlatego jej opis zostanie podzielony 
na dwie lub więcej części. Na po- 
czątek kilka uwag wstępnych. Po 
pierwsze, jeśli masz joypad, to graj 
z jego pomocą, bo jest to tysiąc ra- 
zy wygodniejsze! Po drugie, warto 
zwrócić uwagę na zapisywanie sta- 
nu gry. Gdy wczytasz dany save, 
zaczniesz od początku, lecz, na ca- 
łe szczęście, dotychczas wykona- 
ne czynności zostały zapisane, 
więc nie będziesz musiał używać 
jakichś przeklętych przycisków i po 
raz nie wiadomo który wracać w to 
samo, dobrze Ci znane miejsce. 
W świecie SR występują magiczne 
wrota, które otwierają się automa- 
tycznie w chwili, gdy tylko do nich 
dotrzesz — wystarczy przez nie 
przejść, aby znaleźć się w wybra- 
nym miejscu. Pamiętajmy jednak, 
że dane wrota będą aktywne dopie- 
ro wtedy, gdy je odnajdziemy. Po 
trzecie, nasz bohater w żaden spo- 
sób nie może zostać unicestwiony! 
Nawet jeśli wszystkie siły witalne 
postaci ulegną wyczerpaniu, to Ra- 
ziel nie zginie, a jedynie zostanie 
przeniesiony do początkowej loka- 
cji gdzie będzie mógł uzupełnić 
swe siły, by następnie znowu po- 
wrócić do walki. Po czwarte, gra 
ma dwie płaszczyzny: materialną 
oraz spektralną, a nasz bohater 
może się swobodnie przemiesz- 
czać pomiędzy nimi. Te dwa światy 
różnią się od siebie jak dzień i noc. 
Ten pierwszy przypomina po pro- 
stu to, co codziennie widzimy za 
oknem. Przebywając w tym wymia- 
rze Raziel musi o siebie dbać, bo tu 
wraz z upływem czasu traci swoje 
siły i musi je potem zregenerować. 
Natomiast świat spektralny to 
mroczna wersja tego pierwszego: 
woda jest oparem, czas się zatrzy- 
muje, a budowle wykrzywiają się 
i zwijają. Jednak ten wymiar posia- 
da miłą właściwość — tu energia 
Raziela wraz z upływem czasu od- 
nawia się, a nie znika (tak przy oka- 
zji warto nadmienić, że jest to spo- 
sób na odzyskiwanie sił — powolny, 
ale jest). 


Raziel potrafi posługiwać się 
kilkoma rodzajami broni. Na sa- 
mym początku są to włócznie 
i pochodnie, lecz później zdobę- 
dzie potężniejszą broń — mistycz- 
ny miecz Soul Reaver. Warto za- 
znaczyć, że włóczni i pochodni 
można używać tylko w świecie 
materialnym; tylko tu możliwe jest 
także otwieranie drzwi i uaktyw- 
nianie przycisków. 


MATT ATATAZLLSA 


W miarę postępów w grze nasz 
bohater będzie zdobywał nowe 
umiejętności. Są to: zdolność prze- 


nikania (przez Ściany, kraty itp.), 
wspinanie się po ścianach, używa- 
nie pocisku energetycznego i pły- 
wanie. Talenty te są niezwykle 
przydatne, a wręcz niezbędne 
w grze! To tyle wstępu, a teraz już 
pierwsza część Imadła. 


Zaczynasz w nieznanym miej- 
scu — przed Tobą jest tylko jedna 
droga, którą możesz podążyć. Na 
razie postępuj według instrukcji 
pojawiających się na ekranie. Jak 
tylko dotrzesz do kamiennego krę- 
gu, stań na jego środku i pochłoń 
unoszące się wokół dusze, po 
czym za pomocą zaklęcia przejdź 
w wymiar materialny. Idź przed 
siebie, przeskakując po drodze 
mały zbiornik wodny — nie wpadnij 
do niego, bo wrócisz do wymiaru 
spektralnego! Po otwarciu drzwi 
przeskocz na plac i stocz swój 
pierwszy prawdziwy pojedynek. 
Przeciwnicy mają trzy słabostki, 
a są to: światło, woda i rana prze- 
chodząca na wylot. Ponieważ nie 
masz jeszcze żadnej broni, mu- 
sisz zwabić lub wrzucić wrogów 
w zasięg promienia światła albo 
do wody, a następnie pochłonąć 
ich dusze. Teraz rozejrzyj się — 
zauważysz otwór w ścianie. Aby 
się do niego dostać, musisz prze- 
sunąć kamienny blok, stojący na 
placu. Gdy to zrobisz, wskocz na 
niego i udaj się do wspomnianego 
otworu. Idąc dalej dotrzesz przed 
dziedziniec zamku. Tu trafisz na 
swoją pierwszą broń — pochodnię. 
Podążając ścieżką dotrzesz do 
starego mostu (po drodze znaj- 
dziesz pierwsze wrota teleportu). 
Przejdź po nim i skocz w lewo. 
Wkrótce dotrzesz do zamku, 
a dalszą drogę zagrodzi Ci za- 
mknięta brama oraz dwójka prze- 
ciwników. Gdy rozprawisz się z ni- 
mi, brama stanie otworem. ldź da- 
lej po schodach, a następnie skie- 
ruj się w prawo — są tam drzwi pro- 
wadzące do kolejnego teleportu. 
Uaktywnij go i wróć na górę, po 
czym przejdź przez drzwi naprze- 
ciwko. Podążaj korytarzem aż do 
kolejnej bramy. Przejdź przez nią, 
nie zapomnij tylko zabrać nowej 
broni (znajduje się na prawej ścia- 
nie). W końcu powinieneś dotrzeć 
do kolumny, wokół której wiją się 
schody. Wejdź po nich (uważaj na 
przeciwnika na górze) na sam 
szczyt. Tam uaktywnij przetącznik 
i przejdź po dopiero co powstałym 
pomoście. Podążaj przed siebie — 
będąc już na krawędzi zobaczysz 
krótką scenkę. Po jej zakończeniu 
zeskocz i pokonaj dwa wampiry 
(nie zapomnij o ich duszach!). 
Przejdź przez bramę i idź przed 
siebie, po drodze zwróć uwagę na 
tucznika. Wskocz po stopniach na 
górę. Po obejrzeniu scenki udaj 
się w prawo i wejdź do małej jaski- 
ni. Znajduje się tam kamienny 
blok — przesuń go pod przeciwle- 
głą ścianę, a następnie wskocz na 
niego i podążaj dalej przed siebie. 
Zobaczysz kolejną scenkę, zaraz 
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po jej obejrzeniu wbiegnij po jed- 
nej z pochylni. Pozbądź się oby- 
dwu przeciwników i otwórz bramę 
po lewej. Jeśli zejdziesz krętymi 
schodami, znajdziesz kolejny tele- 
port — uaktywnij go. Podążaj dalej, 
a znajdziesz wyjście. Teraz zoba- 
czysz jezioro. Przeskocz po wy- 
stających z wody kolumnach na 
drugą stronę (jeśli wpadniesz do 
wody, wróć i wejdź na górę, po 
czym ponownie przenieś się do 
świata materialnego). Po drugiej 
stronie napotkasz kolejnego prze- 
ciwnika: pokonaj go i przejdź 
przez widoczne drzwi. Tam bę- 
dzie czekać dwóch kolejnych wro- 
gów. Po załatwieniu ich zejdź na 
dół i skieruj się do następnych 
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drzwi. Podążaj korytarzem, aż do- 
trzesz do sporej komnaty. Tu 
zmień wymiar (przenieś się do 
świata spektralnego): pojawi się 
pożeracz dusz. Musisz go uniesz- 
kodliwić. Gdy tylko się z nim upo- 
rasz, zauważysz, że z jednej ze 
ścian wysunęły się kamienne blo- 
ki. Wdrap się po nich, a po dotar- 
ciu na miejsce wykonaj skok na 
półkę po lewej, uprzednio powra- 
cając do wymiaru materialnego. 
Przesuwaj kamienny blok, następ- 
nie podnieś go i wepchnij na pod- 
niesienie. Jeśli wsadzisz go 
w otwór, brama na górze stanie 
przed Tobą otworem. Zeskocz na 
jedną z dźwigni (obojętne, czy le- 
wą, czy prawą) w ten sposób, aby 
zjechała na dół. Teraz odnajdź ka- 
mienny blok, wsunięty w ścianę 
na końcu komnaty. Wyciągnij go 
ii przepchnij na drugi koniec po- 
mieszczenia, po czym umieść go 
w otworze po prawej stronie. Gdy 
to zrobisz, druga brama także się 
otworzy. Wróć to komnaty i po- 
wtórz całą akcję z przenoszeniem 
się między wymiarami oraz skaka- 
niem. Podejdź do górnej bramy 
i po raz kolejny zmień wymiary. 
Teraz wskocz na tę dźwignię, któ- 
ra się podniosła (pamiętasz?), i po 
niej przeskocz na drugą stronę. 
Znów powróć do świata material- 
nego, przejdź przez drzwi i przy- 
gotuj się na kolejną zagadkę z ka- 
miennymi blokami. Są tu dwa blo- 
ki i dwa otwory. Najpierw zepchnij 
jeden blok z drugiego — teraz za- 
uważysz, że na każdym z nich 
widnieje taki sam symbol, jaki 
znajduje się w każdym otworze. 
Musisz tak poprzewracać kamie- 
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nie, aby po ich wsunięciu symbole 
się zgadzały. Brzmi to niezbyt we- 
soło, ale zapewniam, że nie jest 
trudne. Kiedy uporasz się z tym 
problemem, otworzy się kolejna 
brama. Po jej przekroczeniu 
przejdź przez kolejne drzwi, po 
czym skieruj się w prawo. Ze- 
pchnij kamienny blok i zeskocz na 
dół; teraz umieść je jeden na dru- 
gim, a następnie zacznij przesu- 
wać w prawo — aż do „ogrodze- 
nia”. Wskocz na bloki, a następnie 
skieruj się do korytarza o trójkąt- 
nym kształcie. Dobiegnij do jego 
końca, obejdź małe jeziorko 
i wkrocz do pomieszczenia, które 
tam znajdziesz. Na końcu komna- 
ty jest winda — wejdź na nią i zjedź 


na dół, uruchamiając po drodze 
dźwignię. Wejdź na górę po rusz- 
towaniu, by dostać się do kolejnej 
sali. Użyj przełącznika i pobiegnij 
do dużej korby. Zakręć nią, by 
uruchomić wiertła, po czym wróć 
do windy i wykorzystaj lewar, by 
wrócić na górę. Teraz użyj wi- 
docznej dźwigni, by obniżyć pod- 
łogę. Zeskocz na dół i znajdź kory- 
tarz, a następnie przejdź nim do 
samego końca. Tu musisz tak po- 
ustawiać kamienne bloki 
z ogniem, aby przepaliły belki — 
gdy to zrobisz, sufit opadnie o je- 
den poziom. Teraz znów musisz 
poprzesuwać kamienne bloki, tym 
razem umieszczając je po rogach 
kamiennej płyty, która znajduje się 
pośrodku komnaty. Gdy skoń- 
czysz, podłoga znów opadnie i zo- 
baczysz dwa korytarze. Ten ciem- 
niejszy prowadzi do pierwszego 
bossa. 


Gdy wejdziesz do tego pomiesz- 
czenia, brama zamknie się i unie- 
możliwi Ci ucieczkę — teraz po- 
znasz jednego ze swych braci. Po 
zakończeniu scenki rozpocznie się 
walka. Zlokalizuj wejścia do dwóch 
zamkniętych kratami pomieszczeń 
(są na górze). Musisz wskoczyć 
przez nie i ustawić się przy dźwigni, 
a następnie podnieść ją, poczekać, 
aż przeciwnik znajdzie się pod 
spodem, a wtedy po prostu opuścić 
lewar. Czynność tę powtórz w dru- 
gim, identycznym pomieszczeniu. 
Następnie podbiegnij do korby 
i przekręć ją — w ten sposób zakoń- 
czysz ten pojedynek. Po wygranej 
walce otrzymasz pierwszą specjal- 





ną zdolność „Przechodzenie 


przez ściany”. 


LKIWATA ZEM 


Od tego momentu można zacząć 
szukać artefaktów zwiększających 
siłę i witalność Raziela. Aby zdobyć 
pierwszy z nich, musisz opuścić to 
miejsce, w którym  walczyłeś 
z pierwszym bossem i wrócić do po- 
mieszczenia z kamiennymi blokami 
— tymi, w których płonąt ogień. 
Przebiegnij na drugą stronę i udaj 
się biegnącym tam korytarzem aż 
na jego koniec. Znajdziesz się na 
podwyższeniu. Tu musisz odnaleźć 
kolejny kamienny blok. Wysuń go 
i przy jego pomocy dostań się na 
wyższy poziom — powinna się tam 





znajdować winda. Po jej lewej stro- 
nie dostrzeżesz błękitny opar. Jeśli 
jesteś w świecie spektralnym, to 
skorzystaj z niego, by powrócić do 
materialnego. Teraz opuść tę loka- 
cje i udaj się do miejsca z małym je- 
ziorem. Obejdź je i wkrocz w trójkąt- 
ny korytarz. Idź nim, dopóki nie 
znajdziesz się nad wielkim jezio- 
rem. Gdy tylko je zobaczysz, 
wskocz sobie popływać. Jak tylko 
przeniesiesz się do wymiaru spek- 
tralnego, pobiegnij w prawo. Gdy 
dotrzesz już do końca korytarza, 
zobaczysz dwie bramy. Za jedną 
z nich powinieneś ujrzeć artefakt — 
jeśli skorzystasz ze swej pierwszej 
zdobytej zdolności, nie będziesz 
miał problemu z wejściem w jego 
posiadanie. Gdy tylko to zrobisz, 
ponownie przeniknij przez bramę, 
a następnie zachowaj się tak samo 
w kontakcie z drugą. Biegnij przed 
siebie, a następnie wyjdź z jeziora. 
Tu powróć do świata materialnego. 
Teraz pobiegnij korytarzem aż do 
jego końca — zobaczysz tam trzy 
kolumny. Twoim zadaniem jest 
przewrócić je, ale nie ma nic prost- 
szego: po prostu po kolei stawaj za 
każdą z nich i popychaj. Po tej drob- 
nej demolce objawi Ci się krótka 
scenka; obejrzyj ją i zabierzesz ko- 
lejny artefakt. 

Teraz wróć do dużego jeziora, 
przedostań się na drugi jego brzeg, 
po czym powróć do świata mate- 
rialnego. Podejdź do  teleportu 
i przenieś się przy jego pomocy na 
dziedziniec zamku. Opuść pokój 
z teleportem wchodząc po scho- 
dach na górę. Skieruj swe kroki na 
dół, następnie przejdź przez pierw- 
szą bramę. Teraz zatrzymaj się 
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i spójrz w prawo — powinieneś zo- 
baczyć tam kolejny wielki blok ka- 
mienny. Tak, zgadłeś — musisz 
przesunąć go pod przeciwległą 
ścianę. Gdy tylko to zrobisz, 
wskocz na niego i przenieś się do 
świata spektralnego. Tu przeniknij 
przez bramę, by zdobyć kolejny ar- 
tefakt. Teraz wróć do teleportu 
i przenieś się przy jego pomocy do 
drugiego, jaki odkryłeś (licząc ten 
główny z początku gry). Podejdź do 
budowli i skieruj się w stronę muru, 
a zobaczysz czerwoną bramę. 
Przeniknij do świata spektralnego 
i weź kolejny artefakt. Następnie, 
nie wracając przez bramę, zacznij 
swój bieg do przejścia po prawej. 
Tam znów zamień wymiary, a na- 
stępnie pokonaj dwójkę przeciwni- 
ków. Otworzy się brama po drugiej 
stronie mostu. Przejdź przez nią 
i udaj się w prawo. Znów zmień oto- 
czenie na spektralne i przeniknij 
przez dwie kolejne bramy, które na- 
potkasz na swej drodze. Teraz 
znajdź błękitny opar i zmień wymia- 
ry, a następnie przekrocz progi 
wielkiej bramy. Tam czeka Cię 
pierwsze spotkanie z Kainem. 


MNEDMACHANE WSE 


Niestety, to nie jest ostatni poje- 
dynek z tym panem. Sama walka 
nie jest trudna, musisz jedynie wy- 
kazać się szybkością i spostrzegaw- 
czością. Cały bajer polega na tym, 
że Kain przez większość czasu jest 
niewidzialny i możesz go dostrzec 
jedynie wtedy, gdy zbiera energię 
do swego miecza. W tym krótkim 
czasie musisz go zlokalizować, 
a następnie dobiec tam, gdzie się 
znajduje, i celnie uderzyć. Jeżeli nie 
zdążysz zrobić tego na czas, to zo- 
staniesz trafiony potężnym ciosem 
miecza — a musisz wiedzieć, że za- 
biera on większość Twojej energii 
i zazwyczaj trafiasz do wymiaru 
spektralnego. W takim wypadku na- 
leży znaleźć biękitny opar i prze- 
nieść się z powrotem do wymiaru 
materialnego. Kain musi oberwać 
trzy razy. Po trzecim ciosie zoba- 
czysz dłuższą scenkę i otrzymasz 
tytułowy miecz — Soul Reaver. Nie- 
stety, Kain zniszczy jego materialną 
formę, więc będziesz mógł go w peł- 
ni wykorzystywać jedynie w świecie 
spektralnym, a w materialnym jedy- 
nie wtedy, gdy znajdujesz się w peł- 
ni swych sił witalnych. Podczas tej 
scenki poznasz także Ariel. Jest to 
bardzo ważna znajomość, gdyż za 
każdym razem, gdy powrócisz do 
miejsca, gdzie ją pierwszy raz spo- 
tkałeś, uzupełni ona Twe zapasy 
energii oraz pomoże Ci w rozwiąza- 
niu problemów, udzielając różnora- 
kich cennych podpowiedzi. 
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oniższe porady będą pomoc- 
ne przy scenariuszach roz- 

grywanych z komputerem — 
gra z kolegą przez sieć to temat na- 
dający się raczej na pracę doktorską 
neurochirurga. Natomiast kampania 
w AOE 2 to zupełnie inna inszość. 
Część scenariuszy kampanijnych to 
po prostu wykonywanie poleceń 
otrzymywanych w trakcie chodzenia 
po planszy. Gracz ma do dyspozycji 
wydzielony oddział wojska, którego 
nie może specjalnie rozbudowywać 
— żelazne reguły RTS-owego survi- 
valu. Każdy żołnierz jest cenny, na- 
leży więc stosować taktykę pułapek. 
Wróg najczęściej wykonuje polece- 
nia komputera znane z naszego me- 
nu rozkazów: obrona miejsca, patro- 
lowanie, postawa obronna, postawa 
agresywna. Wystarczy wyczuć, jaki 
jest rozkaz, zanęcić wroga jednym 
naszym wojownikiem, podpuszcza- 
jąc wrogi szyk pod łuczników lub 
w zasadzkę. Należy też pamiętać 
o tym, że na planszy wrogów jest 
pełno, ale nie każdy oddział ma za- 
miar nam dokopać. Można więc cza- 
sami poczekać, omijając zbyt silne- 
go przeciwnika dalekim łukiem — być 
może gdzieś na planszy czają się 
nasze sojusznicze siły lub kapłani 
potrafiący uzdrowić rannych? Warto 
zaczekać z atakiem, by zwyciężyć 
później... 


TYTAEŁAAETY 


AOE 2 to w pierwszym etapie gra 
polegająca na wydobyciu surow- 
ców. Na każdym poziomie rozwoju 


„A... MEYSWCEZJA. 
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i naszej społeczności należy wyzna- 
i czyć priorytety wydobycia i rzucić 
1 do tego zadania masy robotników. 
I Tak, masa jest wszystkim! Kompu- 
„ter się nie szczypie i wystawia 
1 30-40 chłopków. Naśladujmy go, 
I tym bardziej, że na początku wszy- 
scy są nam przyjaźni, a nawet jeże- 
i li nie, to i tak nie mają siły, by nas 
i skrzywdzić. Dlatego na początku 
I wystawiamy jednego chłopa po dru- 
gim. Pierwsi robotnicy muszą zna- 
i leźć duży las i postawić przy nim 
1 tartak (LUMBER CAMP). Do wydo- 
I bycia drzewa rzucamy połowę chło- 
, pów, a w tym czasie reszta ma ze- 
i brać znajdujące się w pobliżu owce 
i (by zdobyć mięso) oraz zbudować 
. młyn (MILL). W pobliżu młyna sta- 
i wiamy pola uprawne (jedno obok 
drugiego), dające nam zboże. 
Drewno jest ważne już od początku 
gry, ponieważ służy nie tylko za 
tworzywo budynków i żołnierzy, ale 
' również umożliwia rekonstrukcję 
szybko zużywających się pól. 
Z przejściem do kolejnej epoki nie 
ma się co śpieszyć, bo najważniej- 
sze są zdrowe podstawy gospodar- 
ki. Dlatego otaczamy zgrupowane 
wokół młyna pola drewnianym płot- 
kiem (nikt przypadkowo nie rozwali 
nam źródła żarcia), a produkcję 
chłopów ustalamy na poziomie 
20-25 sztuk. Teraz mamy już wy- 
starczającą ilość surowców, by 
wejść w czasy feudalne (FEUDAL 
AGE). Aha, jeszcze jedno: w trakcie 
budowy gospodarki nasz wolny jeź- 
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i dziec (zawsze występuje w scena- 








riuszach) powinien badać jak naj- 
więcej terenu, bo o zwycięstwie 
punktowym może też zadecydować 
powierzchnia penetrowanego ob- 
szaru — a przy okazji będziemy zna- 
li rozktad sił na mapie. 


W kolejnej epoce budujemy kopal- 
nie złota i kamienia, rzucając do nich 
po 5-7 świeżo wyprodukowanych 
chłopów. Jednocześnie 4 musi za- 
bezpieczać newralgiczne punkty 
w pobliżu osady wieżami, murami 
i bramami. Po wybudowaniu bramy. 
musimy ją zamknąć klikając na jej 
ikonie — inaczej jej istnienie będzie 
bezcelowe. Po wybudowaniu kopalń 
zwiększamy możliwości wydobycia 
surowców klikając na kopalniach, 
młynie i tartaku oraz zakupując uno- 
wocześnienia — w inne rzeczy na ra- 
zie nie ma się co bawić. Na wszystko 
może nie wystarczyć pieniędzy i su- 
rowców, dlatego wysyłamy patrole, 
by odnalazły kolejne kopalnie złota 
i kamieni; obmurowujemy je płotami 
i zabezpieczamy wieżami. Mamy 
więc zapasy (bo zasoby szybko się 
wyczerpują), a inne cywilizacje nie — 
to w przyszłości ułatwi walkę. Na ra- 
zie nie warto zaczynać — lepiej po- 
stawić MARKET i BLACKSMITH. 
Ten pierwszy umożliwia prowadze- 
nie lepszej polityki finansowej oraz 
wystawianie karawan, dzięki którym 
możemy wysyłać dostawy towarów 
do przyjaznych MARKET-ów. Usta- 
lamy przy tym „na sztywno” ilość to- 
warów do sprzedania i kupienia oraz 
ich rodzaj. Z kolei BLACKSMITH to 
kuźnia wszelkich możliwych ulep- 
szeń uzbrojenia, matka naszego 
sukcesu militarnego. Gdy zapasy su- 
rowców są już na poziomie 2 tysięcy, 
stawiamy koszary jazdy i łuczników. 
Ale jeszcze nie wystawiamy w nich 
żołnierzy — wciąż najważniejsza jest 
ekonomia (o ile. komputer nie oszalał 
i nie atakuje nas zawzięcie; ale te 
pierwsze ataki zneutralizuj mur i wie- 
że obronne). W dalszych epokach 
warto jeszcze zainwestować w Uni- 
wersytet, który przyniesie nam wyna- 
lazki umożliwiające wydźwignięcie 
się na wyższe poziomy. Na resztę 
budowli szkoda pieniędzy — takie jest 
moje zdanie. Kapłanów nie lubię, bo 
są wrażliwi, a oddziały można leczyć 
koszarując je w budynkach, więc ist- 
nienie kleru na planszy uważam za 
zbędne. Z kolei machiny to niezły wy- 
datek, a w marszu i w walce stano- 
wią piąte koło u wozu. 


ROZPOZNANIE 


W czasie gdy budujemy potęgę 
ekonomiczną, nasze patrole rozpo- 
znają planszę. Wszystko jest w po- 
rządku, gdy eksplorujemy obszary 
niezamieszkałe lub przyjazne. Kie- 
dy jednak pojawi się wróg lub — co 
gorsza — postawi gdzieś wieże 
obronne, to nasz zwiadowca naj- 
prawdopodobniej zginie. Do rozpo- 
znania wrogiego systemu obronne- 
go warto więc rzucić... owce. Gdy 
w pobliżu nie ma wrogiego ludzika, 
owca bezkarnie okrąży mury, bu- 
dynki i wieże, umożliwiając nam zo- 





rientowanie się w rozkładzie wro- 
giej osady. A jeśli owca natknie się 
na nieprzyjacielskie siły, to zniknie 
nam z oczu, przejęta przez wrogich 
rzeźników. Cóż, smacznego! 


Po przejściu do „epoki zamków” 
(CASTLE AGE) czas na rozprawę 
z wybranymi przeciwnikami. Budu- 
jemy w ich pobliżu dowolne koszary 
(zależy od sentymentu do określo- 
nych jednostek) oraz zamek. Wy- 
stawiamy sporą armię (20-30 żoł- 
nierzy) i ruszamy. Machiny oblężni- 
cze są świetne, ale opóźniają 
marsz i często trafiają swoich, a że- 
by użyć ich bez walenia do wła- 
snych żołnierzy, musimy poświęcić 
im chwilę uwagi, na co zwykle nie 
ma czasu. Dlatego armia powinna 
składać się np. z 5 piechurów, 10 
łuczników=kuszników oraz 5 ryce- 
rzy, co daje możliwość walki wręcz, 
siłę ogniową i niezbędną prędkość 
(wypady kawalerii). Tak sformowa- 
ny oddział zaznaczamy w sposób 
przedstawiony w klawiszologii — 
możemy teraz szybko powracać do 
wybranej formacji. Oddział powi- 
nien otrzymać odpowiedni rozkaz 
działania. Gdy przeciwnik jest moc- 
ny i wszędzie się plączą jego od- 
działy, musimy wydać rozkaz po- 
stawy obronnej (ikona tarczy). Jeśli 
masy nieprzyjacielskiego żołdactwa 
wręcz nas zalewają, wydajmy roz- 
kaz GUARD, wskazując cel do 
ochrony. Po odparciu wszystkich 
natarć i po znacznym osłabieniu 
przeciwnika ruszamy naprzód 
z rozkazem postawy obronnej. 
Dzięki temu nasi żołnierze nie będą 
się rozbiegali bez sensu po planszy 
w pogoni za byle kim. Najważniej- 
szym czynnikiem niezbędnym do 
uzyskania zwycięstwa jest wszak 
utrzymanie szyku. Na wydanie roz- 
kazu postawy ofensywnej można 
sobie pozwolić wtedy, gdy z wro- 
gich sił zostały tylko niedobitki żot- 
nierzy i garść chłopów. Postawa 
ofensywna powoduje bowiem, że 
nasi wojacy szybko rozbiegną się 
na boki w poszukiwaniu łupu. 


Wroga należy atakować zwartą 
masą, dlatego właśnie rozkaz po- 
stawy ofensywnej jest dla nas za- 
grożeniem. Wojska dowodzone 
przez komputer nadchodzą w kilku 
kolumnach i nawet będąc słabszym 
można go pokonać, ponieważ on 
rozdzieli swe siły, a my nie. Ponad- 
to ustawienie się żołnierzy piechoty 
i jazdy jako osłony, a oddziałów 
strzelniczych z tyłu umożliwia no- 
kaut: wojownicy z mieczami zajmu- 
ją przeciwnika, a łucznicy z tyłu eli- 
minują wroga jednego po drugim. 
By jednak taktyka ta wypaliła, po- 
trzebna jest dyscyplina i zwartość 
szyku. Obie te rzeczy osiągamy wy- 
dając odpowiedni rozkaz we właści- 
wym czasie. Natomiast ustawienie 
żołnierzy, które przy 30 ludzikach 
byłoby żmudne (szczególnie, że po 
każdej walce trzeba by robić to od 
nowa), zostało na szczęście zauto- 






matyzowane — wreszcie walka staje 
się przyjemnością. 


ALU 


Szyki są podstawą zwycięstwa. 
Zaznaczając nasz oddział możemy 
wybrać jedno z czterech ustawień: li- 
nię, linię rozproszoną, czworobok 
oraz szyk skrzydłowy. Żołnierze usta- 
wiają się sami i nie wymaga to inge- 
rencji z naszej strony. Oddział w szy- 
ku porusza się w stronę, którą mu 
wskażemy, a zwroty wykonuje auto- 
matycznie. Gdy wskażemy mu daleki 
cel, utworzy niezbyt odporną na ataki 
kolumnę marszową. Poszczególne 
szyki zależą od wykonywanego za- 
dania i posiadanych sił oraz działania 
przeciwnika. Linia jest szykiem uni- 
wersalnym: tu piechota i jazda idą do 
przodu, strzelcy do tyłu, a na końcu 


znajdują się bohaterowie. Linia roz- 
proszona służy do walki przy ostrzale 
z katapult i innych broni miotających, 
bo dzięki takiemu ustawieniu oddzia- 
łów straty są mniejsze. Gdy mamy 
mało piechoty i kawalerii, a dużo 
strzelców, bardzo dobrym szykiem 
będzie czworobok. Wtedy najsłabsi 
(strzelcy, bohaterowie, jazda) idą do 
środka, a po rogach ustawia się pie- 
chota. Szyk ten jest świetny w dwóch 
sytuacjach: gdy wróg naciera z róż- 
nych stron oraz gdy musimy kogoś 
eskortować, a atak może przyjść 
z każdej strony, i to niespodziewanie. 
Szyk skrzydłowy to coś, co tygrysy lu- 
bią najbardziej. Linia rozdziela się na 
dwie części, ustawiając po bokach 
pustej przestrzeni, wirtualnie wyzna- 
czającej ciągłość środka linii. Szyk 
ten powoduje, że przy mniejszych si- 
łach wroga i rzuceniu się jego oddzia- 
łu na jedną połówkę, druga zacznie 
ostrzeliwać go bezkarnie, a piechota 
i jazda wsiądąm na plecy. Mało kto 
wytrzyma coś takiego. 


By wroga cywilizacja się poddała, 
nie trzeba zniszczyć jej wież obron- 
nych, ale by dostać się do newral- 
gicznej infrastruktury przeciwnika na- 
leży unicestwić jej umocnienia. Najle- 
piej przeprowadzić to na trzy sposo- 
by. Po pierwsze, można wybudować 
machiny miotające. Po drugie, moż- 
na wysłać oddział łuczników wraz 
z dwoma kapłanami, którzy będą le- 
czyli ostrzeliwanego strzelca. Po 
trzecie, można wysłać pięciu chło- 
pów, którzy na skraju zasięgu zbudu- 
ją dwie nasze wieże, które szybko 
rozwalą wrogą konstrukcję. W osta- 
teczności można po prostu rzucić 


wszystko, co mamy, by nasze wojska 
zniszczyły plującego strzałami po- 
twora! Przy walce w osadzie przeciw- 
nika musimy być czujni. Priorytetem 
do zniszczenia jest tu przede wszyst- 


kim zamek. Potem należy się natych-.. 


miast przerzucić na TOWN CENTER. 
Oprócz tego wróg potrafi obsadzać 
(GARRISON) wieże i budowle łuczni- 
kami (wspomagają wieże w sile raże- 
nia) lub chłopami (dodającymi nie- 
wielką wartość do siły obrony). 


ZWYCIĘSTWO 


O zwycięstwie militarnym możemy 
pomyśleć we wczesnym etapie gry, 
bo gdy poszczególne cywilizacje oto- 
czą się murami i wieżami, gdy wybu- 
dują potężne armie, to nasze szanse 
zńacznie zmaleją. Pierwszym eta- 
pem wykańczania nieprzyjaciela jest 





odcięcie go od surowców. Niszczy- 
my jego kopalnie i tartaki (pola ma 
zazwyczaj blisko wież i centrum osa- 
dy), zabijamy chłopów. Po pewnym 
czasie można zacząć niszczyć armię 
lądową, a potem nadchodzi czas na 
budynki. Niestety, często przeciwni- 
ków jest kilku i kiedy my walczymy, 
oni też nie zasypiają gruszek w po- 
piele. Dlatego lepiej nastawić się na 
zgromadzenie w swoim ręku wszyst- 
kich reliktów występujących na ma- 
pie (ale do tego trzeba mieć kapia- 
nów). Można też, zabezpieczywszy 
się uprzednio murami i wieżami, wy- 
budować Cud Świata. Potem czeka- 
my chwilę i... wygrywamy! By jednak 
dotrwać do tego czasu, to i tak musi- 
my podkopywać podstawy gospo- 
darki naszych przeciwników, nisz- 
cząc ich kopalnie i chłopów. Gracz 
może także nastawić się na zawiera- 
nie sojuszy ze wszystkimi oponenta- 
mi. Jeżeli nie nacisnęliśmy komuś na 
odcisk i złożyliśmy datki, to jest szan- 
sa, że przeciwnik stanie się co naj- 
mniej neutralny (NEUTRAL), a to już 
coś! Gorzej, gdy cywilizacje podzielą 
się na kilka stronnictw, bo wtedy nie 
ma zbyt dużych szans na ugodę 
z wrogą frakcją. 


AATTOZNAT: 


Każda cywilizacja występująca 
w grze ma swoje unikalne cechy 
w postaci specjalnych jednostek wy- 
stawianych w zamku oraz pewnych 
ułatwień i zdolności, charakterystycz- 
nych dla danego ludu. Wydaje mi się, 
że warto wymienić chociaż po jednej, 
najbardziej charakterystycznej cesze. 

Brytowie 

Specjalna jednostka:  LONG- 
BOWMEN (tucznik z długim łukiem). 





Specjalne cechy: Produkują łucz- 
ników o 20% szybciej. TOWN CEN- 
TER jest tańsze o 50%, a piesi tucz- 
nicy mają większy zasięg. 

Bizantyjczycy 

Specjalna jednostka: CATAPHRACT 
(jeździec opancerzony wraz z koniem). 

Specjalne cechy: Mnisi leczą trzy 
razy szybciej. Budynki są bardziej 
odporne, a wielbłądy, zwiadowcy 
i pikinierzy tańsi w produkcji. 

Celtowie 

Specjalna jednostka: WOAD RA- 
IDER (wściekły piechur). 

Specjalne cechy: Wytwarzanie 
sprzętu oblężniczego jest o 20% 
szybsze. Piechota, drwale i machi- 
ny poruszają się szybciej. 

Chińczycy 

Specjalna jednostka: CHU KO 
NU (kusznik pieszy). 


Specjalne cechy: Farmy mają 
o 25% więcej żywności. Chińczycy 
mają więcej ludzi na początku, 
technologie kosztują ich mniej, 
a TOWN CENTER może wyżywić 
10 ludzi. 

Frankowie 

Specjalna jednostka: THRO- 
WING AXEMAN (piechur wyposa- 
żony w topory). Specjalne cechy: 
Kawaleria posiada bonus w walce 
z wielbłądami i pikinierami (+2 
w obronie). Zamki są tańsze w bu- 
dowie, a rycerze  wytrzymalsi 
o 20%. 

Goci 

Specjalna jednostka: HUSKARL 
(ciężkozbrojny piechur). 

Specjalne cechy: Koszary produ- 
kują o 20% szybciej. Piechota jest 
tańsza i z lepszym skutkiem atakuje 
budynki. W IMPERIAL AGE może 
być o 10 ludzi więcej, niż zakłada gra. 

Japończycy 

Specjalna jednostka: SAMURAI 
(wiadomo). 

Specjalne cechy: GALLEYS wi- 
dzą o 50% dalej. Łodzie rybackie to- 
wią szybciej i są bardziej odporne 
w walce. Piechota macha mieczami 
o 25% szybciej. 

Mongołowie 

Specjalna jednostka: MANGU- 
DAI (jeździec z łukiem). 

Specjalne cechy: Lekka jazda 
i jazda zwiadowcza widzą o 2 pola 
dalej. Myśliwi i konni łucznicy dzia- 
tają szybciej, a lekka kawaleria jest 
odporniejsza o 30%. 

Persowie 

Specjalna jednostka: WAR ELE- 
PHANT (słoń bojowy). 

Specjalne cechy: Rycerze mają 
bonus +2 w walce z łucznikami. 


am ,;| 





e||5] 


Persowie zaczynają grę z większą 
ilością drewna i jedzenia, a TOWN 
CENTER i doki są wytrzymalsze 
i szybciej produkują. 

Saraceni 

Specjalna jednostka: MAMELU- 
KE (najemnik). 

Specjalne cechy: Pieszy łucznik 
ma bonus +1 przeciwko budynkom. 
Galery atakują szybciej, handel ma 
mniejszy narzut, a statki transporto- 
we posiadają większą odporność 
i pojemność. 

Teutoni 

Specjalna jednostka: TEUTONIC 
KNIGHT (rycerz zaplątujący się 
w długi płaszcz). 

Specjalne cechy: Dwukrotnie 
większa odporność jednostek w od- 
dziale na przekabacenie przez mni- 
chów. Mnisi leczą szybciej, wieże 

strzelają lepiej, a far- 
my kosztują o 33% 
mniej. 
Turcy 
Specjalna jednost- 
ka: JANISSARY (jan- 
czar z janczarką). 
Specjalne cechy: 
Oddziały z bronią 
palną budują się 
szybciej o 20%. Bom- 
bardy strzelają szyb- 
ciej, ręczna broń pal- 
na jest skuteczniej- 
sza, technologie 
związane z prochem są tańsze 
o połowę, a kopalnie złota pracują 
szybciej. 

Wikingowie 

Specjalna jednostka: LONGBO- 
AT; BERSERKER (długa łódź; za- 
wzięcie atakujący wojownik). 

Specjalne cechy: Wybudowanie 
doków kosztuje o 33% mniej niż 
normalnie. Statki są tańsze o 20%, 
a piechota wytrzymalsza o 25%. 


CRY: 


W menu OPTIONS znajduje się 
wyborna opcja HOTKEYS, w której 
gracz może zapoznać się z prawie 
wszystkimi klawiszami skrótu, a na- 
wet je zupetnie pozmieniać (co za- 
zwyczaj kończy się totalną klapą, 
z uwagi na ubytki pamięci). Poniżej 
podaję najważniejsze skróty, nie- 
zbędne w grze: 

CTRL+cyfra — zaznaczanie od- 
działu; 

ALT+cyfra — odnajdywanie od- 
działu; 

SHIFT+wskazanie na planszy — 
wyznaczanie waypointów; 

przecinek — znajdywanie bezro- 
botnych wojów; 

kropka — znajdywanie bezrobot- 
nych chłopów; 

SPACJA — przejście do wybra- 
nego budynku. 





Berger 


LI 
Microsoft 
WWW.MICROSOFT.COM/GAMES/AGE2 
DYSTRYBUTOR PL — Nie ma 
STRONA PL —- Nie ma 
TERMIN WYDANIA PL — Nie Będzie 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 
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PATCH NOZE EZELZU 


Motto dnia: „Wojna jest te- 
dy aktem przemocy, mają- 
cym na celu zmuszenie prze- 
ciwnika do spełnienia naszej 
woli”. 
zisiaj pragnę przedstawić 
Dz garść porad do gry 
PANZER GENERAL 3D. 
Jak powszechnie wiadomo, żadna 
z części tej serii nie należała do 
najłatwiejszych, i do każdej za- 
wsze trzeba było podchodzić z na- 
leżnym szacunkiem. Nie osiągnie 
się tu większego zwycięstwa bez 
zastosowania choć odrobiny takty- 
ki. Poniżej przedstawiam kilka 
uwag, które warto sobie wziąć pod 
uwagę podczas rozgrywania gier 
wojennych, których akcja toczy się 
gdzieś na polach Europy i Afryki. 

1. Jak zaplanujesz - tak wy- 
grasz. Trzeba wiedzieć, że po- 
czątkowe rozmieszczenie naszych 
jednostek na polu walki decyduje 
praktycznie o przebiegu całej dal- 
szej rozgrywki, a więc w ostatecz- 
ności i o ewentualnym zwycię- 
stwie. Nie można wszystkich swo- 
ich wojsk lokować w jednym miej- 
scu, ponieważ linia frontu zazwy- 
czaj jest nieco rozciągnięta i postę- 
pując w ten sposób nie będziemy 
mogli osiągnąć w wymaganym 
czasie odpowiednich punktów na 
mapie. Najnowocześniejsze i naj- 
lepsze odziały lokuj tam, gdzie — 
jak przypuszczasz — można szyb- 
ko rozbić linie obronne przeciwni- 
ka, natomiast jednostki słabsze 
niech będą w odwodzie i osłaniają 
Twoje tyły. 

2. Wojna błyskawiczna. Sil- 
ne przednie jednostki stanowić 
mają Twoją „żelazną pięść”. Nimi 
właśnie wyrąbuj sobie drogę do ce- 
lu. Nie rozdrabniaj ich przy tym zaj- 
mowaniem mniejszych celów, lecz 
gnaj jak najszybciej do przodu — 
niech  opanowywaniem terenu 
i niszczeniem celów drugorzęd- 
nych zajmą się jednostki słabsze. 
Pamiętaj o tym, co jest Twym prio- 
rytetem! Do tego rodzaju wojny 
stosuj czołgi, piechotę zmechani- 
zowaną i samoloty, które wykrwa- 
wią i osłabią wroga. By wiedzieć 
o posunięciach przeciwnika, mu- 
sisz stosować jednostki rozpo- 
znawcze, ale pamiętaj, że są one 
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bardzo słabo uzbrojone i grożą im 
wysokie straty w razie niespodzie- 
wanego ataku. 

3. Rozpoznanie - rzecz bar- 
dzo ważna. Właściwie bez tego 
rodzaju działań nasze wojska po- 
ruszają się na oślep. Nie dziw się, 
że przy braku rozpoznania Twoje 
jednostki często będą wpadać na 
okopane czy zamaskowane od- 
działy wroga. Wtedy, w przypadku 
kontrataku ukrytego dotąd prze- 
ciwnika, utracisz wiele swych si. 
Stosując jednostki rozpoznawcze 
szybko osiągasz tak potrzebny 
ogląd sytuacj na polu bitwy. 
Oprócz użycia wojsk lądowych mo- 
żesz też uzupełniać rozpoznanie 
stosując samoloty, ale tylko wtedy, 
jeśli nie masz dla nich innych za- 
dań — w przeciwnym razie marnu- 
jesz tylko ich cenne punkty ruchu. 
Kilka dobrych (dwie — trzy) jedno- 
stek rozpoznawczych powinno wy- 
starczyć do wykonania powierzo- 
nych im zadań. Będą co prawda 
szybko niszczone, ale i tak są bar- 
dzo przydatne. A wszystkie te po- 
święcenia ponosisz po to, by: 

— wiedzieć gdzie przeciwnik 
ukrył swoją artylerię naziemną 
i przeciwlotniczą; 

— móc szybko zajmować miasta 
i lotniska bez zbędnego angażo- 
wania do tego głównych sił fronto- 
wych; 

— móc atakować słabsze jed- 
nostki przeciwnika, ale akurat to 
nie od razu, a dopiero w później- 
szych etapach wojny, kiedy od- 
działy rozpoznawcze osiągną lep- 
sze parametry techniczne. 

4. Nie trać sił! Stojące przed 
nami zadanie nie należy do zakre- 
Su prac rzeźnika. W PG jesteś do- 
wódcą, który musi osiągnąć ideal- 
ną wygraną — jak najszybciej i jak 
najmniejszym kosztem własnym. 
Zwycięstwo polega na zdobywaniu 
odpowiednich, kluczowych miejsc 
na mapie. Są to miasta, lotniska 
czy lokacje, w których wróg uzu- 
pełnia swe uzbrojenie. Nie można 
natomiast wdawać się bezsensow- 
ne i wykrwawiające walki ze 
wszystkimi napotkanymi jednost- 
kami. Pamiętaj, że nie liczy się to, 
ilu zniszczysz Niemców, Ameryka- 
nów, Anglików czy Francuzów, 


lecz ile celów osiągniesz i w jakim 
czasie! lm mniejsze straty ponie- 
siesz w danej misji, tym tatwiej i le- 
piej będzie Ci walczyć w każdej na- 
stępnej. Jeśli będziesz nierozważ- 
nie szastał swoimi (ograniczonymi 
przecież) zasobami, w końcowych 
misjach (dopiero one są prawdzi- 
wym wyzwaniem) może zabraknąć 
Ci sił do osiągnięcia ostatecznego 
zwycięstwa. A jeśli tak się stanie, 
to cała dotychczasowa rozgrywka 
bierze w teb... 

5. Podstawowy błąd - brak 
taktyki. Najgorsze, co może się 
zdarzyć na polu walki, to brak pla- 
nowania strategicznego i przewi- 
dywania ruchów przeciwnika na 
kilka posunięć naprzód; gracze za- 
dawalają się doraźnymi celami: 
wdają się w niepotrzebne walki tyl- 
ko po to, żeby się bić (ewentualnie 
po to, by nabić doświadczenie jed- 
nostek) i zdobywają różne punkty 
na mapie strategicznej, dające 
punkty prestiżu, ale nie prowadzą- 
ce do ostatecznego zwycięstwa 
w kampanii. Zapomnij o takim po- 
stępowaniu — myśl strategicznie, 
o celach wyższych, a nie o doraź- 
nych i krótkotrwałych korzyściach. 
Wojna to nie zabawa, a dzisiejsze 
zwycięstwo już jutro może zamie- 
nić się w druzgocącą klęskę! 

6. Punkty kluczowe. Jeśli do- 
stosujesz już swoje działanie do 
długofalowej taktyki, zrozumiesz, 
że najważniejsze jest szybkie zdo- 
bycie punktów strategicznych. Są 
one rozrzucone praktycznie po ca- 
tej mapie, więc ruchy Twoich jed- 
nostek w terenie muszą być prze- 
myślane. Odległości są duże, 
a czasem na drodze do celu może 
się pojawić jakiś zabtąkany oddzia- 
tek wroga, który mocno opóźni 
Twoją wyprawę wojenną. Jeśli już 
dobrniesz do takiego punktu, mu- 
sisz się liczyć z tym, że będzie on 
mocno broniony. Jeżeli tak jest fak- 
tycznie, szybko zlikwiduj przeciw- 
nika i zajmij ten punkt, a później 
nie pozostawiaj go bez załogi, bo 
przez „przypadek” (za to z pełną 
premedytacją:) przeciwnik może 
go odbić. Wtedy całe Twoje plano- 
wanie bierze w łeb i natarcie zwal- 
nia, gdyż będziesz musiał wycofy- 
wać kilka jednostek z pierwszej li- 


Xero gt 19 


Kilis Poz Gl2ss 


00000000: 





nii, by nadrobić błędy przeszłości. 
Dlatego pod żadnym pozorem nie 
można zapominać o takich „szcze- 
gółach”. Do osłony swoich tyłów 
najlepiej zastosować najwolniejsze 
i najsłabsze jednostki. Spokojnie 
powinny one odeprzeć kilka wro- 
gich ataków i dotrwać do czasu, aż 
osiągniesz zwycięstwo i dana kam- 
pania się skończy. 

7. Atak „fala za falą”. To 
opcja tak prosta i oczywista, że jest 
przed wielu zapominana. Atakuje 
się najpierw siłami dalekiego za- 
sięgu, które znajdują się daleko za 
jednostkami na „szpicy”. W ten 
sposób osłabia się przeciwnika, 
a ten nie ma za bardzo jak się od- 
gryźć, obronić przed takim ata- 
kiem. Po wykonaniu tego ruchu 
można już ruszyć się jednostkami 
przednimi. Będą one miały ułatwio- 
ne zadanie. Czasem jest już nawet 
tak dobrze, że praktycznie służą 
one tylko do „zmiatania” niedobit- 
ków wojsk przeciwnika. Może to, 
co powyżej omawiam, jest dla nie- 
których zwykłym truizmem, ale 
warto przypomnieć tę normalną 
i oczywistą zasadę, którą zwycza- 
jowo stosuje się na polu walki: naj- 
pierw atakują „tyty”, będące poza 
zasięgiem wroga, a później, kiedy 
wróg jest już osłabiony, ruszają do 
natarcia „przody”. 

8. Grupy bojowe. Pamiętaj, 
że wojny nie wygrywa się nieskoor- 
dynowanymi ruchami poszczegó|- 
nych oddziałów. Taktyka działania 
wymaga, by jednostki różnego ro- 
dzaju współpracowały i uzupełniały 
mocne strony poszczególnych ro- 
dzajów wojsk, w ten sposób osła- 
niając nawzajem swe newralgicz- 
ne, słabe punkty. Doskonale zdaje 
to egzamin w czasie walk, bo moż- 
na zarówno spokojnie nacierać na 
pozycje przeciwnika, jak i być przy- 
gotowanym na niespodziewane 
ataki. Idealna grupa bojowa to 2-3 
czołgi, 2 jednostki artylerii, 1—2 jed- 
nostki piechoty, 1 jednostka rozpo- 
znawcza, a z lotnictwa 1 myśliwiec 
+ 1 bombowiec. Ewentualnie jesz- 
cze dopuszczalną kombinacją mo- 
gą być 2-3 czołgi i 2 bombowce + 
1 myśliwiec. Ta druga możliwość 
jest wskazana w przypadku, gdy 
posiadamy już dobre jednostki, 
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o odpowiedniej sile ognia i zdolno- 
ściach obronnych. Takie połącze- 
nie jest naprawdę zabójcze. Samo- 
loty nadlatują nad cel i nadszarpu- 
ją siły wroga, później nadjeżdżają 
czołgi i kończą robotę, ostrzeliwu- 
jąc przeciwnika na odległość i/lub 
wykrwawiając w bezpośredniej 
walce. Gdy już tego dokonają, 
można spokojnie zająć określony 
cel na mapie lub też szybko poru- 
szać się w głąb zajmowanego tery- 
torium. Możliwy jest też jeszcze je- 
den scenariusz — zastosowanie sa- 
mych czołgów, ale to już wyższa 
szkoła jazdy, możliwa do wdroże- 
nia w życie tylko wtedy, gdy dyspo- 
nujemy naprawdę doborowymi jed- 
nostkami oraz dużą przewagą 
w powietrzu (a wręcz zdobyliśmy 
panowanie na danym obszarze). 


(przynajmniej teoretycznie), ale 
bez samolotów — ani rusz! Siły po- 
wietrzne doskonale uzupełniają się 
z jednostkami pancernymi, czyli 
czołgami. Dobre czołgi potrafią 
ostrzeliwać wrogie jednostki z da- 
leka, nie przejmując się przy tym 
za bardzo prowadzącą ogień zapo- 
rowy artylerią obronną. Bombowce 
mogą skutecznie wspomóc takie 
działania, niszcząc nawet najbar- 
dziej okopanego i odgryzającego 
się przeciwnika. Myśliwce nato- 
miast mogą służyć rozpoznaniu sy- 
tuacji rozwijającej się na polu wal- 
ki. Kluczem do sukcesu jest wy- 
niszczenie całego potencjału lotni- 
czego przeciwnika. Wiąże się to 
z następującymi działaniami: 

skoncentrowaniem swoich 
myśliwców od początku bitwy na 











Jeśli panowanie w powietrzu stało 
się już naszym udziałem, to uzu- 
petnianie grup bojowych samolota- 
mi jest tylko stratą czasu — niech 
lecą one swoją drogą i niszczą ce- 
le w polu. 

9. Panowanie w powietrzu. 
Zasłyszałem gdzieś kiedyś mądre 
przysłowie wojskowe, które mówi: 
„Kto panuje w powietrzu, ten panu- 
je nad ziemią”. W PG3 jest ono jak 
najbardziej aktualne, a wręcz nie- 
zbędne w zastosowaniu praktycz- 
nym. Twoje myśliwce i bombowce 
są prawie równie ważne, jak czołgi 
(a w późniejszych misjach nawet 
jeszcze ważniejsze!). Bez piechoty 
i jednostek rozpoznawczych moż- 
na jeszcze jakoś przeżyć, bez 
przeciwpancernych też spokojnie 
się obędziesz, również bez artylerii 


jącymi trumnami. Bombowce na- 
dają się tylko do bombardowania 
z góry określonych celów. Kompu- 
ter w PG3D jest głupszy, niż usta- 
wa przewiduje, ale nie przesadzaj- 
my, bo wykorzysta każdą okazję, 
jeśli tylko dasz mu ją w prezencie; 

— dobieraj zdecydowanie najlep- 
szy i najdroższy (w punktach) 
sprzęt lotniczy. Nie musisz go uno- 
wocześniać, jak w poprzednich 
PG, ale nawet całkowita wymiana 
też sporo kosztuje; 

— Twoje bombowce są najlepszą 
ochroną przed czołgami przeciwni- 
ka — nie bez przyczyny nazywa się 
je „zabójcami tanków”! 

10. Dowódca rządzi. W kam- 
panii wojennej każda misja rozpo- 
czyna się w kwaterze polowej, 
gdzie następuje wybór dowódców 








jednym celu: zniszczeniu myśliw- 
ców wroga; 

— likwidacją artylerii przeciwlot- 
niczej przeciwnika jednostkami na- 
ziemnymi — najlepiej dokonać tego 
za pomocą artylerii i czołgów; 

— maksymalną osłoną swoich 
bombowców — dokonujesz tego 
grupując w ich pobliżu samoloty 
myśliwskie, które odpowiedzą na 
każdy atak wrogich jednostek, jeśli 
te próbują zestrzelić Twoje bom- 
bowce; 

— nie narażaj samolotów na 
ostrzał artylerii przeciwlotniczej, 
tym bardziej, że nie możesz wysy- 
łać myśliwców nad takie cele, bo 
wystrzelają je tam jak kaczki. To 
samo tyczy się bombowców, które 
napotkawszy zgrupowanie wrogich 
myśliwców stają się po prostu lata- 











i sprzętu, którym będziesz dyspo- 
nować w czasie walk. Dowódcy nie 
są jednakowi — każdy z nich posia- 
da różne zdolności, mocne i stabe 
strony. U tego samego oficera za- 
wsze można podmienić jednostki 
słabsze na mocniejsze, ale należy 
też pamiętać, że każdemu z nich 
przypisana jest odpowiednia liczba 
punktów prestiżu (oczywiście we- 
dług zasług). Przypominam to na 
wypadek, jeśli trzeba będzie 
ostrożnie kombinować przy dobo- 
rze broni albo wymianie wodzów. 
Punktów naprawdę jest mało, 
a broni i dowódców wiele — tyle, ile 
byś chciał posiadać. Lecz ta do- 
wolność jest limitowana! Każdy 
gracz wybiera na początku kampa- 
nii tylko dwa rodzaje broni i tylko je 
może wymieniać dowolnie, nato- 
miast cała reszta przydzielana jest 
losowo — według przypadkowego 
algorytmu wybieranego przez 
komputer. Jak więc widać, dowol- 
ność jest, ale bardzo limitowana. 
Na początku może być to dla gra- 
cza bardzo stresujące i ograniczać 
jego inwencję, ale z czasem, gdy 
mamy już do czynienia z lepszymi 


l jednostkami, praktycznie nic nie 


przeszkadza w ograniczeniu się do 
wybranych rodzajów wojsk, pomi- 
jając piechotę czy rozpoznanie. 
11. Tura? A może coś inne- 
go? Teraz w PGSD nie ma już tury 
złożonej tylko z walki i obrony, ru- 
chu i kontry. Zamiast tego dowód- 
ca, który prowadzi daną jednostkę, 
wykonuje posunięcia. Co to zmie- 
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niło? Otóż pole walki poszerzyło 
się i stało się bardziej realistyczne. 
Lider jednostki posiada określone 
punkty prestiżu, które uprawniają 
go do odpowiedniego działania. 
Może je dowolnie wykorzystać na 
ruch lub też walkę. Oznacza to, że 
bardziej doświadczeni dowódcy 
będą posiadali więcej możliwości 
wykonania posunięć. Często może 
się zdarzyć, że lepszy dowódca 
dokona dwóch, trzech, a może na- 
wet więcej ruchów na turę. By nasi 
wodzowie posiadali jak najwięcej 
punktów prestiżu, należy ich, oczy- 
wiście, odpowiednio traktować. 

12. Doceniaj swoich pod- 
władnych. Przeniesienie ciężaru 
walki z oddziału na dowódcę zmie- 
nia diametralnie logikę i możliwości 
istniejące w grze. Teraz dowódca 
zdobywa doświadczenie i obycie 
podczas walk — im więcej ma na 
swoim koncie wygranych, tym wię- 
cej posiada też punktów prestiżu, 
a jeśli „doświadczy” się odnosząc 
spektakularne sukcesy, zdobywa 
także medale. Poza tym każdy 
gracz może dowolnie przydzielać 
dodatkowe punkty z puli dla naj- 
zdolniejszych i najdzielniejszych 
dowódców (otrzymywane są one 
za zwycięstwa), a wszystko to po 
to, by lepsi stali się jeszcze lepsi. 
Pamiętaj, że o wygranej decydują 
czołowe jednostki i ich dowódcy. 
Zauważ, że Twoje najbardziej do- 
świadczone oddziały ciągle walczą 
i ciągle są na czele ataku, więc wy- 
posaż je w najnowszy sprzęt. Jeśli 
tego dokonasz i będziesz je dobrze 
wykorzystywać, to żaden przeciw- 
nik nie sprawi Ci większego proble- 
mu. 

Kilka uwag końcowych: 

Na początku gry rozegraj kilka 
scenariuszy — doświadczenie, ja- 
kie wtedy zdobędziesz, bardzo się 
przyda w późniejszych kampa- 
niach. 

Często zachowuj stan gry, bo ni- 
gdy nie wiadomo, jak zakończy się 
dana potyczka. Nie bój się ekspe- 
rymentować przy ataku, zawsze 
możesz przecież wgrać zapisany 
stan gry. Przed atakiem najedź 
kursorem na wrogą jednostkę, 
a otrzymasz w przybliżeniu (wa- 
runki polowe) wynik przyszłej po- 


tyczki. Nie trać niepotrzebnie 
swych oddziałów i nie wystawiaj do 
boju „kamikaze”, lecz trzymaj 


wszystkie jednostki w odpowied- 
nim miejscu na polu walki. Jeśli ja- 
kiś oddział oberwał podczas bitwy, 
to daj go na tyły i uzupełnij. Takie 
doświadczone wojsko będzie póź- 
niej niezastąpione. 

To tyle. Jak każe stary zwyczaj 
wojennych wilków, życzę Wam 
„pomyślnych łowów”. 
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cz.2 
itam w drugiej części Ima- 
W dła do gry SYTEM SHOCK 
2. Poprzednio omówiliśmy 
cały zestaw broni oraz podaliśmy 
wskazówki, jak najlepiej zbudować 
swoją nową postać. Dzisiaj czeka 
na Was kolejna, spora ilość porad, 
spis ekwipunku, a na koniec trochę 
uwag o mocach psionicznych. Za- 
praszam! 


GARŚĆ PORAD 
UEW/UZŻĘLY(H KIEGTH 


- Jeszcze przed wybraniem 
frakcji warto, abyś zastanowił się, 
jak chcesz rozwijać swą postać 
później, w dalszych etapach gry. 
Jeżeli wybierzesz np. OSA i sku- 
pisz się na mocach psi, znajdowa- 
ne bronie w większości będą dla 
Ciebie tylko zbędną atrapą, więc 
używaj wszystkich cybermodułów 
zgodnie z planem i nie marnuj ich! 
— Używaj klucza nasadowego 
zawsze, kiedy to tylko możliwe, 
i nie trać amunicji! 

— Warto mieć zapasowy egzem- 
plarz najczęściej używanej broni. 
W najbardziej nieoczekiwanym 
momencie może się ona zepsuć, 
a nie zawsze jest czas i możliwość 
jej nareperowania. 

— Jeżeli nawet znajdziesz broń, 
której nie chcesz zachować, pa- 
miętaj, by ją rozładować — amuni- 
cja zawsze się przyda. 

— Im większy '„Maintenance”, 
czyli poziom konserwacji, tym, 
oczywiście, lepiej. Dzięki temu 
Twa broń może działać o wiele 
skuteczniej, jeśli utrzymujesz ją 
w dobrym stanie. 

— Być może skusisz się też na 
zainwestowanie w  „Research”, 
czyli wynalazki. Po przeszukaniu 
zabitych wrogów będziesz co pe- 
wien czas znajdować części ich 
ciał. Możesz próbować je zbadać 
— do tego celu potrzebne są Ci 
jeszcze odpowiednie chemikalia, 
które znajdziesz już na samym po- 
czątku gry, w odpowiednim poko- 
ju. Dzięki takim badaniom dowiesz 
się więcej o zabitej kreaturze (np. 
jakiej broni najlepiej przeciw niej 
używać), zwiększy się także Twoja 
skuteczność w stosunku do dane- 
go wroga. Czasem znajdziesz róż- 
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ne przedmioty, które najpierw na- 
leży zbadać, aby ich umiejętnie 
użyć (np. broń i zbroje z kategorii 
„exotic”). lm wyższy stopień „Re- 
search”, tym badania przebiegać 
będą szybciej. 

— Co pewien czas znajdziesz 
„nanites” — coś w rodzaju pienię- 
dzy. Nie roztrwoń ich i zawsze sta- 
raj się mieć trochę w zapasie. 
Przydać się mogą w bardzo wielu 
sytuacjach, np. gdy zepsuje się 
broń. Dzięki „nanites” możesz hac- 
kować systemy bezpieczeństwa 
czy choćby leczyć się, gdy odnaj- 
dziesz „surgical bed”. 

— Jeżeli zaczynasz badanie no- 
wego poziomu, powinieneś jak 
najszybciej znaleźć maszynę do 
biorekonstrukcji i uruchomić ją — 
dzięki temu, gdy zginiesz, odro- 
dzisz się w niej. 

— Również jak najszybciej warto 
zlokalizować „recharge station”, 
która umożliwi Ci naładowanie 
wszystkich broni energetycznych 
czy implantów, których używasz. 

— Pamiętaj, by dokładnie prze- 
glądać wszystkie znalezione infor- 
macje. Wiele z nich zawiera po- 
trzebne kody lub dane o tym, jak 
najlepiej wykonać zadanie. 

— SYSTEM SHOCK 2 nie jest 
grą, przez którą przebiegniesz 
niszcząc wszystko po drodze — tu- 
taj musisz być cały czas uważny! 
Po pierwsze, trzeba dokładnie ba- 
dać teren, bo niektóre przedmioty 
są ukryte, a zauważyć je można 
dopiero wtedy, gdy spojrzy się na 
nie pod odpowiednim kątem czy 
chociażby podskoczy. Warto też 
używać liter „Q” i „E” do wychyla- 
nia się zza rogu. W ten sposób 
często możemy np. zlokalizować 
kamerę, którą będzie można 
zniszczyć, zanim ona zarejestruje 
naszą obecność i włączy alarm. 

— Zaznacz na mapie miejsca, 


które mogą Ci się w przyszłości - 


przydać — z pewnością nieraz bę- 
dziesz zmuszony powrócić na któ- 
ryś z poprzednich poziomów. 

— Już na samym początku gry 
ważne jest, abyś umiał odpowied- 
nio walczyć wręcz. Po pierwsze, 
pomogą Ci w tym Twoje współ- 
czynniki, w które być może zain- 
westowałeś podczas szkolenia. 


I tak siła zwiększy Twą skutecz- 
ność, a wyższa zręczność sprawi, 
że staniesz się trudniejszym celem 
dla wroga, będziesz też szybciej 
uderzał. Przeciwnicy walczący 
wręcz są dość łatwi do pokonania. 
Oto najprostsza metoda: gdy wróg 
bierze zamach i zadaje cios, od- 
skocz do tyłu, równocześnie ro- 
biąc zamach (trzymaj wciśnięty le- 
wy klawisz). Po chwili, gdy cios 
wroga przeszyje powietrze, pod- 
biegnij do niego szybko i zwolnij 
przycisk, dzięki czemu wyprowa- 
dzisz skuteczne uderzenie. Ope- 
rację tę można powtarzać aż do 
uzyskania pożądanych efektów. 
Oczywiście sprawa przedstawia 
się gorzej, gdy mamy do czynienia 
z przeciwnikiem, który razi nas na 
odległość — choćby takie „małpki”, 
na które nie warto tracić amunicji. 
W tym wypadku ważne jest umie- 
jętne opanowanie ruchów z kla- 
wiatury, a przede wszystkim uni- 
ków — trochę ćwiczeń nigdy nie za- 
szkodzi. Trzeba się także nauczyć 
stosować zasłony (wszelakie biur- 
ka, komputery itp.), których na 
statku raczej nie brakuje. Dzięki 
unikom i skutecznemu wykorzy- 
stywaniu zasłon można zbliżyć się 
do wroga bez rysy na buzi i zadać 
mu skuteczne ciosy. Jak zwykle 
warto wcześniej zrobić zamach, 
aby później nie tracić na to czasu. 
W takich sytuacjach przydadzą się 
także takie implanty, jak np. 
BrawnBoost, który zwiększa Twą 
skuteczność. Dzięki implantom 
możesz też założyć cięższe zbro- 
je, ponieważ zwiększasz swą siłę. 
Często dobrym pomysłem jest tak- 
że wycofanie się za róg. Tam moż- 
na poczekać, aż przeciwnik się 
zbliży i wtedy zaatakować go z za- 
skoczenia. Musisz też uważać na 
niektóre cyborgi, gdyż te złośliwe 
bestie wybuchają, gdy się je znisz- 
czy, a wtedy lepiej nie przebywać 
w pobliżu — gdy zauważysz, że ich 
energia jest już na wykończeniu, 
po prostu odbiegnij i dokończ go- 
ścia z dystansu! 

— Wykorzystuj umiejętnie swe 
predyspozycje. Jeżeli jesteś ko- 
mandosem, pamiętaj, że odmien- 
ne rodzaje amunicji są skuteczne 
przeciw różnym oponentom. Uży- 





waj klawisza „B”, aby przełączać 
się pomiędzy poszczególnymi ty- 
pami amunicji — „armor piercing” 
skutkuje przeciwko robotom oraz 
wieżyczkom strażniczym, a „an- 
ti-personnel"” przeciw żywym isto- 
tom. Cała zabawa polega na tym, 
aby dobrać odpowiedni typ broni 
do zwalczanego wroga. Broń po- 
wolna (jak chociażby shotgun) nie 
będzie zbyt skuteczna przeciwko 
szybkim wrogom. Jeśli zdecydo- 
wałeś się na karierę hackera, wła- 
muj się do komputerów i wyłączaj 
systemy bezpieczeństwa, dzięki 
czemu wieżyczki i kamery będą 
nieczynne. Pamiętaj też, że mo- 
żesz użyć wieżyczek do własnych 
celów, aby raziły Twych wrogów — 
wystarczy zwabić ich w odpowied- 
nie miejsce, a potem tylko patrzeć, 
jak giną... 

— Jeżeli włamujesz się do jakie- 
goś urządzenia, na początku zo- 
staniesz poinformowany o procen- 
towej szansie powodzenia opera- 
cji. Po rozpoczęciu hackowania 
zobaczysz siatkę połączonych ze 
sobą kwadracików. Teraz wystar- 
czy, że będziesz na nie klikał — 
szary kwadrat oznacza niepowo- 
dzenie, biały sukces. Aby dokoń- 
czyć dzieła, musisz ułożyć po kolei 
3 białe kwadraty. Może się zda- 
rzyć, że będziesz miał pecha i da- 
ne urządzenie ulegnie zablokowa- 
niu. W takim wypadku możesz do- 
konać reperacji, która odbywa się 
na podobnej zasadzie — jeżeli Ci 
się uda, to masz szansę ponownie 
przystąpić do włamywania. Musisz 
jednak uważać, gdyż jeżeli nie po- 
wiedzie Ci się kilka razy, to urzą- 
dzenie ulegnie całkowitej destruk- 
cji. Gdy włamujesz się do kompu- 
tera w celu wyłączenia systemu 
bezpieczeństwa, bądź ostrożny, 
bo niepowodzenie oznacza włą- 
czenie alarmu, warto więc, oczywi- 
ście, skorzystać z możliwości na- 
grania stanu gry. Na wszystkie te 
operacje — poza nagrywaniem 
(a swoją drogą byłoby to chyba 
ciekawe...) — musisz, oczywiście, 
zużyć „nanity”. 

— Wieżyczki strażnicze mogą 
być bardzo groźne i w szybkim 
tempie pozbawić Cię energii. Gdy 
ją (wieżyczkę) zobaczysz, nie cze- 
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kaj, aż.Cię wykryje! Nie trać czasu 
i otwórz do niej ogień. Wieżyczka 
jest nieszkodliwa, dopóki się nie 
włączy, a to zwykle trochę trwa — 
nie za długo, ale wystarczy, jeżeli 
użyjesz odpowiednio silnej broni. 
Pamiętaj, że najlepiej skutkują po- 
ciski przebijające. W tym wypadku 
warto chyba użyć również grana- 
tów EMP. 

— Jeżeli jesteś w dołku, a po- 
ziom Twojego życia dochodzi do 
zera, nieraz nie warto zużywać 
substancji leczących. Na taką bez- 
troskę można jednak pozwolić so- 
bie tylko wtedy, gdy zlokalizowali- 
śmy maszynę do biorekonstrukcji. 
Trochę to niehonorowo, ale może- 
my po prostu dać się zabić; oczy- 
wiście należy zabrać ze sobą jak 
największą ilość przeciwników:) 
Dzięki takiemu manewrowi po 


śmierci odrodzimy się w maszynie 
zdrowsi niż przed zgonem. 

— Jak już wspominałem, doktad- 
ne badanie statku jest bardzo waż- 
ne — także dlatego, że co pewien 
czas natkniesz się na tzw. „OS 
Upgrades”. Są to specyficzne ma- 
szyny, dzięki którym będziesz 
mógł nauczyć się specjalistycz- 
nych umiejętności. Jest to wspa- 
niała możliwość uzupełniania 
Twoich niedociągnięć i braków. 
Czy np. chciałbyś być lepszym 
hackerem, ale jako komandosowi 
szkoda Ci na to punktów? W takim 
wypadku wybierz umiejętność 
„Security Expert”, dzięki czemu 
Twoje zdolności włamywania się 
wzrosną o 2 punkty. Warto zain- 
westować także w „Cybernetical- 
ly-Assimilation", gdyż w ten spo- 
sób uzyskasz dodatkowe miejsce 
na implant, co z całą pewnością 
bardzo się przyda. Oczywiście jest 


tutaj o wiele więcej możliwości, niż 


wymieniłem powyżej — po prostu 
musisz dobrze dopasować te zdol- 
ności do charakterystyki własnej 
postaci. 


Podczas zwiedzania statku znaj- 
dziesz wiele dodatkowych przedmio- 
tów, których zastosowania są bar- 
dzo różne. Poniżej prezentuję Wam 
ów ekwipunek w podziale na grupy. 


ULG LULKŃ 


Implanty to swego rodzaju pakie- 
ty, które zawierają specyficzną 
energię. Zwiększają one tymczaso- 
wo statystyki naszej postaci, dzięki 
czemu nie musimy używać modu- 
łów cybernetycznych. Niestety, ta 
energia po jakimś czasie kończy się 
i wtedy implant trzeba ponownie na- 
ładować — w tym celu należy odwie- 
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dzić „recharge station” lub wykorzy- 
stać baterie. Jak nietrudno wywnio- 
skować, implanty warto zakładać 
tylko w określonych sytuacjach. Je- 
żeli posiadamy wysoki poziom kon- 
serwacji, można zwiększyć pojem- 
ność energetyczną dopalaczy. Po- 
niżej przedstawiam spis implantów 


dostępnych w grze. 

Nazwa Dziatanie 
BrawnBoost siła + 1 
EndurBoost wytrzymałość +1 


Expertech szansa włamania, 
reperacji lub modyfikacji 


wzrasta o 10% 


LabAssistant badania + 1 
PsiBoost psi + 1 
SwiftBoost zręczność +1 


Istnieją też mniej standardowe im- 
planty, które należy najpierw zba- 
dać, aby można było ich użyć 
Nazwa Dziatanie 
WormBlood leczy 10 punktów 
życia za każdy 
użyty „worm piles” 





WormHeat +1 punkt życia 
na każde 30 sekund 
używania oraz odporność 
na toksyny „annelid” 
25% punktów 
obrażeń odejmowane 
jest od punktów psi 
zamiast od punktów życia 
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* ZBROJE 

» Zbroje zazwyczaj chronią nas 
, przed  dewastacyjnymi atakami 
i przeciwników. Aby się jednak w nie 
1 wyekwipować, należy osiągnąć od- 
; powiedni poziom siły. Dodatkowo 
i w naszym plecaku zajmują one 
i dość dużo miejsca, bo aż 4 sloty, 
1 dlatego ciągłe ich noszenie z myślą 
i o późniejszym wykorzystaniu może 
i być nieco uciążliwe. Jeżeli więc nie 
i możemy jeszcze używać znalezio- 
[| 


nej zbroi, najlepiej ją gdzieś zosta- ! 





wić i oznaczyć to miejsce, aby póź- 

niej do niego szybko trafić. A oto, co 
możemy na siebie założyć: 

Nazwa Wymagania i Efekt 

Light Armor siła — 2 

redukuje obrażenia o 20% 

Medium armor siła — 4 

redukuje obrażenia o 30% 

Heavy Armor siła — 6 

redukuje obrażenia o 40% 

Powered Armor siła — 3 

redukuje obrażenia o 50%, 

wymaga ładowania 

Hazard Suit =; 

75% ochrony przed 

toksynami i promieniowaniem 

Worm Skin ; 

redukuje obrażenia o 20%, 

30% ochrony przed toksynami 

i truciznami do cechy psi, 

lecz energia psi powoli maleje 
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są bardzo ważne. Po pierwsze, 
użyć ich można bardzo szybko, 
a działanie jest natychmiastowe. 
Przydać się mogą w bardzo wielu 
sytuacjach, a czasem tylko dzięki 
nim jesteśmy w stanie przetrwać. 
Z drugiej strony nie należy ich bez- 
myślnie tracić, np. używać zastrzy- 
ków leczących, gdy mamy już zlo- 
kalizowany „surgical bed”. Czym 
można się nafaszerować? 

Nazwa 
Anti — Toxin 


Działanie 
zmniejsza skutki 
zatrucia toksynami 
Anti-Radiadtion _ zmniejsza skutki 
promieniowania 

+ 10 do życia 
przywraca pełne 
zdrowie 

+ 20 do energii psi 


Med Hypo 
Medical Kit 


Psi Hypo 





św 6 


el2 


Speed Boost _ podwaja szybkość 
Strenght Boost +1 do siły 
(max do 9). Czas działania: 5 min. 


Jeżeli na początku wybrałeś 
frakcję OSA, to jesteś naturalnie 
predysponowany do używania 
mocy psi. To jednak nic nie zna- 
czy, gdyż mocy owych uczyć się 
może każdy. Oczywiście nie ma 
sensu poznawać je wszystkie — po 
prostu jest tego zbyt dużo (35). 
W instrukcji do gry znajdziecie pet- 
ny spis mocy, więc nie będę go tu- 
taj przytaczał. Trzeba jednak za- 
wsze pamiętać, że moce psi mogą 
być idealnym uzupełnieniem na- 
szego bohatera. Chociażby gdy 
skupiasz się na ofensywie, można 
zainwestować w takie moce, które 
odpowiednio Cię ochronią, pod- 





s 


czas gdy Ty będziesz rzucał się 
w wir walki. Przejrzyjcie je wszyst- 
kie i wybierzcie tylko te, które od- 
powiadają profilowi Waszego bo- 
hatera. Moce psi podzielone są na 
5 kręgów. Poniżej prezentuję ta- 
belkę, która w prosty sposób obra- 
zuje, jakie są plusy i minusy uży- 
wania konkretnych mocy. 





Plus Koszt w 
Pa OE do psi modułach 
I 1 2 10 
Il 2 4 20 
Il $ 6 30 
IV 4 8 50 
V 5) 10 75 


Krąg — wysokość kręgu mocy psi 
(1-5). 

Koszt — taką ilość punktów ener- 
gii psi wydajemy po użyciu mocy 
z danego Kręgu. 

Plus do psi — określa bonus, jaki 
otrzymujemy do maksymalnego po- 
ziomu energii psi po zapoznaniu się 
z odpowiednim Kręgiem. 

Koszt w modułach — tyle modu- 
łów cybernetycznych musimy wy- 
dać, aby otrzymać dostęp do okre- 
ślonego Kręgu mocy psi. 

Na tym kończymy Imadło do dru- 
giej części gry SYSTEM SHOCK. 
Mam nadzieję, że pomoże Wam 
ono w skutecznym ukończeniu gry, 
której naprawdę warto poświęcić 
swój wolny czas! 

Nubarus 


Electronic Arts 


www.lglass.com 


DYSTRYBUTOR PL — IPS CG 

STRONA PL — www.ipscg.com.pl 
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im lepszy pro- 
cesor, tym 
szybszy kom- 
puter. Im wię: 
cej megaher- 
ców wyciąga 
CPU, tym lep- 
sza grafika. 
Wszystko jed- 


nak wskazuje, 


że czasy, 


w których owa 


SPROSTOWANIE 


prosta zależ- 
ność się 
sprawdzała, 
powoli odcho- 
dzą w prze- 
szłość 


Cena opisywanej w poprzednim 


num 


erze kamery PHILIPS USB 


PCA645VC wynosi 325 zł (z VAT). 
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Mniej więcej od pół roku słychać 
głosy zapowiadające rewolucję 
w kartach graficznych. Jej awangar- 
dę stanowić ma właśnie nowa NVI- 
DIA. Mówi się o uniezależnieniu 
układów graficznych od mocy proce- 
sora, niesamowitym wzroście szyb- 
kości itd. Czy aby jednak nie są to 
opinie nieco przesadzone? Przyjrzyj- 
my się na spokojnie, czym jest, 
a czym nie jest nowy układ. 

Pierwsze wiadomości o modelu 
oznaczonym początkowo NV10 po- 
jawiły się wkrótce po premierze 
TNT2, mniej więcej w okolicy maja 
— czerwca tego roku. Dość długo nie 
było wiadomo, co zaoferuje nowy 
układ ani jaka będzie jego nazwa 
handlowa. Deklaracje na temat jego 
parametrów technicznych trafiły do 
Internetu w połowie wakacji, nato- 
miast ostateczną nazwę, jeśli mnie 
pamięć nie myli, poznaliśmy we 
wrześniu. Zaś w październiku do 
Polski trafiły pierwsze działające 
karty z GEFORCE 256 na pokładzie. 
Początkowo było z nimi trochę za- 
mieszania. Wiadomo — pierwsza par- 
tia, wersje beta. Często dystrybuto- 
rzy obiecywali dostarczenie karty do 
testów, później zaś okazywało się, że 
długo wyczekiwany egzemplarz nie 
działa. Na szczęście udało nam się 
własnymi kanałami zdobyć jedną 
sztukę produkcji CREATIVE LABS 
(bodajże z dwu sprawnych, które 
błąkają się po całej Polsce) i z niekła- 
maną ciekawością umieścić ją 
w komputerze. 

Zanim jednak przejdziemy do te- 
stów kilka dłuższych słów wyja- 
śnień. Być może nie przepadacie za 
kwestiami technicznymi, w tym wy- 
padku jednak mają one kolosalne 
znaczenie. GEFORCE 256 jest bo- 
wiem rzeczywiście, zgodnie z zapo- 
wiedzią, kartą o konstrukcji dość 
przełomowej. W historii kompute- 
rów domowych ostatnim tak zna- 
czącym krokiem było wyproduko- 
wanie pierwszych akceleratorów 
z serii Voodoo, kiedy to grafika 
osiągnęła nowy, 


1. wODEL 


istotnie wyższy 

poziom. Tym razem mamy nato- 
miast do czynienia nie tyle z popra- 
wieniem jakości obrazu, co ze zna- 
czącą modyfikacją sposobu jego 
tworzenia — po raz pierwszy ma być 


_tykułu zamieszczonego 


z tego wyłączony pro- 
cesor główny. 


HM Transform 8 
Lightening 

W każdym artykule 
na temat GEFORCE 
pojawia się tajemniczy 
skrót TEL. Oznacza on 
„Transform © Lighte- 
ning”. W wielkim skró- 
cie — jest to określenie 
procedur _ przygoto- 
wawczych, jakim pro- 
cesor poddaje zbiór 
współrzędnych (ozna- 
czających _ położenie 
wierzchołków wieloką- 
tów). Po owym przygo- 
towaniu informacje te 
są przekazywane do 
karty graficznej, która 
zajmuje się przede 
wszystkim _ nakłada- 
niem tekstur, świateł 
i generowaniem obrazu 
przekazywanego do 
monitora  (zaintereso- 
wanych odsyłam do ar- 


w numerze wrześnio- 
wym NSS). W trady- 
cyjnych kartach gra- 
ficznych procesor bar- 
dzo często „nie wyra- 
biał” i nie przesyłał wy- 
starczających ilości informacji na 
czas. W związku z tym coraz bar- 
dziej zaawansowane układy graficz- 
ne były ciągle uzależnione od nie za- 
wsze wystarczająco szybkich CPU. 
Widoczne było to zresztą w testach 
porównawczych, których dziesiątki 
znaleźć można w Internecie — w mia- 
rę instalowania tej samej karty w sys- 
temach wyposażonych w coraz szyb- 
sze procesory wydajność graficzna 
układu znacząco rosła. Rozwiązanie 
wydaje się oczywiste — niech wszyst- 
kie operacje wykonuje jeden 
układ, a jego 























wydajność 
będzie niezależna od pozo- 
stałych podzespołów komputera. To 
właśnie zrobiła NVIDIA. 
Oczywiście inżynierowie z tejże 
firmy nie odkryli Ameryki. Układy 
TGcL już od dawna można znaleźć na 
kartach graficznych. Spokojnie jed- 
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Na papierze tego nie widać, ale tak duża ilość wielokątów 
daje naprawdę wspaniałe możliwości animacji mimiki twarzy 


nak — nikt tu nie robi Was, Drodzy 
Czytelnicy, w konia — mam na myśli 
profesjonalne modele używane przez 
grafików komputerowych do rende- 
ringu, kosztujące tyle, co kilka (albo 
i kilkanaście) najnowszych GEFOR- 
CE razem wziętych. Teraz natomiast 
owa zaawansowana technika trafiła 
pod strzechy. 


EM Garść faktów 


No dobrze — tyle mitów na temat 
T6L, teraz pora na garść faktów. Nie 
jest oczywiście prawdą, że na wydaj- 
ność karty graficznej nie mają wpły- 
wu inne podzespoły. Przecież nowo- 
czesna karta wciśnięta w gniazdo 
AGP cały czas komunikuje się, cho- 
ciażby z pamięcią operacyjną kom- 

putera, w której przechowuje infor- 
macje o teksturach. Po drugie nie- 
zwykle istotna jest wewnętrzna 
struktura samej karty. Operacje 
TóL są bowiem takie same, 
niezależnie, czy ma być wy- 
świetlany obraz o rozdziel- 
czości 640x480 czy też 
1024x768, dopiero na dal- 
szych etapach używane są 
odpowiednich  rozmia- 
rów tekstury i genero- 
wany jest większy ob- 
raz. Tak więc, jeśli 
karta nie dysponuje 
wystarczającej szybko- 
ści (albo, jak mogliby powie- 
dzieć fachowcy, „szerokości ”) 
szyną danych, całe wyrafinowa- 
nie techniczne procesora graficznego 
bierze w łeb. 

Pierwszy kontakt z kartą to, jak 
zwykle, demka dołączone przez pro- 
ducenta. Faktycznie, są niezłe. Po- 
dejrzewam, że większość z Was już 
widziała te obrazki w najróżniej- 
szych miejscach. Między innymi 


Viewer Drawstyle 
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Viewer 


Tu nie ma miejsca na żadne tekstury naśladujące 
rzeczywistość — detale nie są narysowane, a wymo- 


delowane w trzech wymiarach 


GeForce 256: Creative 3D Blaster 


Annihilat0t 


słynnego Porsche Boxtera rendero- 
wanego w czasie rzeczywistym — 
rzeczywiście, karoseria wymodelo- 
wana w najdrobniejszych szczegó- 
łach (aż do śrub w alufelgach) robi 
wrażenie. Podobnie ze strojącą różne 
miny Wandą z drugiego dema — 
w tym przypadku jeszcze lepiej wi- 
dać, co dla animacji skomplikowa- 
nych struktur (takich jak ludzka 
twarz) znaczy duża liczba zastoso- 
wanych wielokątów. Inne demka ob- 
razują pozostałe możliwości 3D kar- 
ty — oferuje ona pełny ich zestaw (fil- 
trowanie anizotropowe, mapowanie 
wybojów itd.). 

EH Gry, gry, gry 

Dema demami, każdy na pewno 


zadaje sobie jednak pytanie, jak ma 
się sprawa z grami? No cóż — w chwi- 


nalne karty od dawna posiadają odpo- 
wiednie procesory, OpenGL został 
natomiast stworzony przez grono na 
wskroś profesjonalnych magików 
z SILICON GRAPHICS. 


E Testy 


Wiąże się z tym zresztą kolejna 
kwestia — jak testować. No właśnie — 
na razie właściwie trudno znaleźć 
aplikacje pokazujące prawdziwą siłę 
GEFORCE. To znaczy — oczywiście 
gry będą na niej chodziły szybko, 
jednakże nie aż TAK szybko. Karta 
pokaże prawdziwe możliwości do- 
piero w chwili, gdy ukażą się porząd- 
ne tytuły pisane z myślą o DirectX 7. 
Być może w chwili, gdy czytacie ten 
tekst, sytuacja się już zmieniła, jed- 
nakże w momencie otrzymania przez 


nas karty do testów właściwie nie 
mieliśmy na czym sprawdzić jej mo- 
cy. W tabelce znajdziecie wyniki te- 
stów QUAKE 2 — niezły dopał. Tak- 
że aplikacje testujące (takie jak np. 
3D Mark 99) nie są jeszcze przysto- 
sowane do wykorzystania T6zL. Ma 
ona być zaimplementowana w wer- 
sji 2000 tego programu, to jednak 
dopiero śpiew przyszłości. Tak więc 
jedyne, co mogę obiecać, to więcej 
rzetelnych testów w przyszłości — 
jak na razie karta po prostu rzeczy- 
wiście jest zbudowana nieco „na 
wyrost”, chociaż o kilka miesięcy. 
Kiedy na rynek trafią SAVAGE 
2000 czy też kolejna generacja VO- 
ODOO, z całą pewnością przy oka- 
zji ich opisów zamieścimy porówna- 
nie z GEFORCE 256. 





No i na koniec — sakramentalne 
„kupować, czy nie”. W tej chwili — 
raczej nie. Co prawda w chwili, kie- 
dy powstawał ten artykuł, cena dla 
użytkownika końcowego nie była 
jeszcze znana, szacowano ją jednak 
na około 1200 — 1500 zł. Przyznacie 
— cena zaporowa. No, może nie dla 
absolutnych fanów opływających 
w gotówkę — oni kupią to i tak. Dla 
pozostałych potencjalnych nabyw- 
ców istotniejszy będzie inny fakt — 
w momencie pojawienia się na pół- 
kach GEFORCE powinny zdecydo- 
wanie spaść ceny pozostałych pro- 
duktów NVIDII — każdego TNT 2, 
od Vanty począwszy, a na Ultrze 
skończywszy. I to właśnie je na- 
prawdę warto kupić. A kiedy powin- 
no się zdecydować na GEFORCE? 
Myślę, że około kwietnia — maja. 
Wtedy powinny już być na rynku 
nowe generacje VOODOO oraz SA- 
VAGE, które zapewne nieźle namie- 
szają. Oczywiście będą wtedy do- 
stępne także gry wykorzystujące 
możliwości karty. 

Na razie ten nowy układ nie ma 
konkurencji i jest drogi, kiedy się 
ona pojawi, to i ceny spadną do 
w miarę rozsądnego poziomu 
600-700 zł. Zresztą, być może się 
mylę i osiągną one ten poziom już 
wcześniej — wtedy w tę kartę warto 
będzie zainwestować. Wziąć pod 
uwagę należy też fakt, że NVIDIA 
już zapowiedziała wypuszczenie 
w przyszłym roku (znając życie po- 


li, kiedy piszę te słowa — nie najlepiej. 
W gruncie rzeczy brak jeszcze tytu- 
łów w pełni wykorzystujących możli- 
wości nowej karty, zrobiona jest ona 
nieco „na wyrost”. Wśród gier o Śro- 
dowisku trójwymiarowym wyróżnić 
można bowiem trzy grupy, w zależ- 
ności od interfejsu 3D, którego uży- 


Testy przeprowadzono na komputerze klasy Pentium Il 400 MHz 
wyposażonym w 64 MB RAM. 


AUARKE 2 TNT2Ultra Voodoo 33500 _ GeForce 256 
800x600 91 104 132 
1024x768 67 72 113 
1280x1024 33 38 58 


Podstawowe parametry techniczne 3D BLASTER ANNIHILATOR: 


jawi się zapewne około maja-czerw- 
ca) następcy GEFORCE 256. Muszę 
przyznać, że ostatnio częstotliwość 
wypuszczania nowych modeli jest 
szokująca — przynajmniej dwa razy 
do roku półki sklepowe atakuje nowa 
generacja. W takiej sytuacji najważ- 
niejsze to nie dać się zwariować. No- 


wają. Na początku odpada Glide — 
współpracują z nim produkty 3D FX, 
więc sprawa jest oczywista. Po drugie 
— DirectX (DDraw, D3D) - obsługa 
TGL znaleźć ma się dopiero w wersji 
7.0 pakietu, dopiero później pojawią 
się gry specjalnie pod tę wersję pisa- 
ne. Być może w chwili, gdy czytacie 
ten artykuł, pierwsze z nich są już na 
rynku. Ostatni z wielkich to OpenGL. 
Tutaj sytuacja przedstawia się najle- 
piej — obsługa T6cL przewidziana by- 
ła od samego początku. Zresztą nic 
dziwnego — jak już pisałem, profesjo- 


— 32 MB SDRAM 

— 256-bitowa architektura 

— 350 MHz RAMDAC 

— Wsparcie dla AGPx4 

— Cztery jednostki teksturujące 


— Ważniejsze możliwości 3D: sprzętowe wsparcie dla ustawiania 
Transformacji i Oświetlenia (TAL), sześcienne mapowanie środowi- 
skowe (cube environment mapping), sprzętowe mapowanie wybo- 
jów, filtrowanie anizotropowe, wygładzanie (anti-aliasing) całej sce- 
ny, wsparcie dla DirectX 7, mip-mapping 

— Wsparcie dla odtwarzania filmów zgodnych z DirectShow, MPEG-1, 


MPEG-2 oraz Indeo 





— Kompensacja ruchu dla kodowania MPEG-2 


wa karta powinna starczyć na mniej 
więcej półtora roku — wcześniej nie 
ma co jej wymieniać, nie opłaca się. 
Pooh 
P.S. Dziękuję Pawłowi Pilarczyko- 
wi za udostępnienie karty do testów. 


Dystrybutorem 3D BLASTER 
ANNIHILATOR jest: 
CREATIVE POLSKA 


tel. (0-22) 646-52-16 
Przewidywana cena: 
(z VAT) = ok. 1200-1500 zł 
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Od pewnego 
czasu widać 
tendencję pa- 
kowania do 
wnętrza kom- 


putera wszyst- 


kiego, co zwią- 
zane jest z od- 
biorem i edycją 
dźwięku oraz 
.obrazu. Profe- 
sjonalne roz- 
wiązania tego 
typu mają jed- 
ną wadę - ce- 
nę. Teraz stwo- 
rzono zintegro- 
wane karty dla 
mniej zamoż- 
nych 


nP 0 ATE 


300 MHz DAC 
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Firma MATROX słynie z bardzo 
wysokiej jakości kart graficznych. 
I choć jakość obrazu dotychczas roz- 
mijała się z szybkością generowania 
grafiki 3D, od czasu premiery układu 
G400 wydaje się jednak, że problem 
ten rozwiązano w stopniu zadowala- 
jącym. Jego osiągi, choć plasujące 
się nieco poniżej dokonań konkuren- 
cji (INT 2 oraz Voodoo 3) stoją jed- 
nak na przyzwoitym poziomie. Na- 
deszła więc odpowiednia pora na 
premierę kolejnej wersji modelu 


Matrox 

























MARVEL — urządzenia łączącego 
kartę graficzną, tuner telewizyjny 
oraz zestaw do edycji nagrań wideo. 

Za generowanie grafiki odpowia- 
da, jak już wspomniałem, układ 
MATROX G400. Szkoda tylko, iż 
dodano do niego jedynie 16 MB pa- 
mięci; doprawdy, jest to dość dziw- 
na decyzja. Być może twórcy zakła- 
dali, że karta będzie wykorzystywa- 
na jedynie do obróbki wideo oraz ja- 
ko tuner telewizyjny, jednak nawet 
w takim wypadku 32 MB (czyli tyle, 
ile posiadają „normalne” karty MA- 
TROX G400) nie byłoby chyba 
przesadą. Poza tym szczegółem 
MARVEL nie różni się niczym od 
standardowej karty, działa ze zbliżo- 
ną szybko- 


ścią (może trochę obniżoną, na sku- 
tek owego niedoboru pamięci) i, po- 
dobnie jak ona, wykorzystuje tech- 
nologię DualHead — przypomnę, że 
umożliwia ona podłączenie do jed- 
nej karty np. dwu monitorów czy też 
monitora i telewizora, przy czym na 
drugie urządzenie można poszerzyć 
np. wielkość windowsowego pulpitu 
(czyli po osiągnięciu krawędzi na 
jednym ekranie kursor pojawia się 
na drugim). W związku z budową 
MARVEL-=a wprowadzono tu jed- 


Iaryel GA00 


nak pewne utrudnienie — gniazdo, do 
którego normalnie podłączało się 
dodatkowy kabel VGA lub wideo, 
zastąpiono układem wejścia/wyj- 
ścia, do którego wtykamy kabel wy- 
chodzący z zewnętrznego modułu 
dołączonego do karty. 

Ów „zewnętrzny moduł” to mała, 
niebieska skrzynka, odpowiedzialna 
za komunikację komputera ze źródła- 
mi obrazu i dźwięku oraz spełniająca 
funkcje tunera telewizyjnego. Znaj- 
dują się na niej następujące złącza: 
wejście (żeńskie) dla kabla anteno- 
wego dostarczającego sygnał telewi- 
zyjny, wejścia i wyjścia wideo 
w standardach S-VHS (daje obraz 
o wyższej jakości niż zwykłe VHS) 

oraz composite i wejście/wyjście 
audio (chinch). Całość 
podłącza się do karty spe- 
cjalnym, dobrze ekranowa- 
nym kablem, zakończo- 
nym 26-bolcowymi 
wtyczkami. Dodatkowo 
należy podłączyć do karty 
dźwiękowej dwa kabelki, 
odpowiedzialne za przekaz 
audio do i z komputera. 

Sprawnie _ działająca 
karta to jednak nie tylko 
sprzęt. Za wypełnianie 
przewidzianych 


za- 
dań od- 
powiedzialnych 

jest kilka dołączonych 
programów. Po pierwsze, tuner 


_ | Sprzęt do testów dostarczyła firma: 






TV poza odbiorem programów emi- 
towanych przez stacje naziemne czy 
też kablówkę może służyć do prze- 
chwytywania pojedynczych kadrów 
oraz sekwencji wideo, i to zarówno 
z telewizji, jak też przesyłanych 
z wejścia wideo oraz S—VHS. Drugi 
program to Avid Cinema — dość roz- 
budowana aplikacja do edycji wideo, 
obsługująca sprzętową kompresję 
MPEG2. Umożliwia ona m.in. pod- 
kładanie muzyki, dubbing czy też 
zmianę kolejności ujęć zgodnie z de- 





cyzją montażysty. Co prawda nie jest 
to profesjonalna wersja oferowana ze 
stołami montażowymi firmy AVID, 
jednakże na potrzeby domowe zupeł- 
nie wystarczy. Dodatkowo, na płyt- 
kach z oprogramowaniem znajdzie- 
my program graficzny Ulead Photo 
Express, programowy odtwarzacz 
DVD, program do kompresji plików 
AVI do poziomu  MPEG2 
(LSX-MPEG 2 Transcoder ME) 
oraz gry WILD METAL COUNTRY 

i TONIC TROUBLE. 
Podsumowując - MATROX MA- 
RVEL G400 to zdecydowanie nie 
jest propozycja dla każdego, a dla 
większości ludzi całe dodatkowe wy- 
posażenie tej karty będzie wręcz 
zbędne. Jeśli komuś potrzeba jedynie 
np. tunera TV, to o wiele taniej może 
kupić oddzielną, wyspecjalizowaną 
kartę. Jeśli jednak chcesz mieć ze- 
staw do edycji wideo (musisz posia- 
dać odpowiednio pojemne twarde 
dyski — nie zapominajmy, że sekunda 
obrazu to, w zależności od kompre- 
sji, od mniej więcej 0,5 do nawet kil- 
kunastu megabajtów danych), to cze- 
mu nie — to zadanie MARVEL wy- 
konuje całkiem nieźle. Obraz uzyski- 
wany przy jego pomocy jest ostry, 
dobrze spisuje się także obsługa 
dźwięku (choć przy niektórych star- 
szych rodzajach kart dźwiękowych 
mogą pojawić się np. problemy syn- 
chronizacji z obrazem). Choć, jak 
już wspomniałem, nie wszyst- 

kim jest to potrzebne. 

Pooh 










TORNADO S.A. 

ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 
tel. (0-22) 851-24-01 
www .tornado.com.pl 


Cena (z VAT) — ok. 1300 zł 

















Nie wszystko 
INTEL, co się 
Świeci. Nie daj- 
cie się zwieść 
reklamom tego 
giganta, z któ- 
rych wyłania 
się świat zbu- 
dowany tylko 
na Pentium. Co 
prawda ze 
sklepów znikła 
już większość 
konkurencji, 
jednakże głów- 
ny oponent - 
firma AMD - na- 
dal nieźle się 
trzyma 


AMD konkuruje z INTEL-em nie- 
mal „od zawsze”. Odkąd pamiętam, 
intelowskim procesorom z serii 386 
czy też 486 towarzyszyły odpowied- 
niki z ADVANCED MICRO DEVI- 
CES. Podobnie było w przypadku 
Pentium oraz Pentium II, również i te- 
raz najnowszemu Pentium III prze- 
ciwstawiana jest siódma już generacja 
układów AMD. Tym razem odstąpio- 
no od skrótów literowo-cyfrowych, 
i choć kość ta początkowo znana była 
jako K7, to ostatecznie nadano jej 
normalne imię - ATHLON. 

Jak zatem ma się ATHLON do 
Pentium III? No cóż, w największym 
skrócie można by rzec, że jest on bar- 
dziej zaawansowany technicznie. 
Zbudowany jest z większej ilości 
tranzystorów — około dwudziestu mi- 


AMD 


pie), tań iż 
produkty oferowa- 
ne przez konku- 
rencję. 

Pooh 


lionów (przy dziesięciu milionach 
INTEL=a, choć oba powstają, jak na 
razie, w technologii 0,25 mikrona). 
Wyposażony jest w trzy potoki jed- 
nostki stałoprzecinkowej oraz trzy 


'zmiennoprzecinkowej (koprocesora) 


— PIII odpowiednio 2 i 1. Wykonuje 
on 9 operacji na cykl zegara (PIII — 


5), wyposażony jest w 128 kB pa-- 


mięci typu L1 oraz 512 kB typu L2 
(INTEL — 32 kB i 512 kB). Współ- 
pracuje z szyną danych taktowaną 
częstotliwością 200 MHz (PIII ma 
maksymalnie 133 MHz). Wbudowa- 
no w niego zestaw 45 instrukcji 
3DNow!, odpowiedzialnych za ob- 
sługę aplikacji multimedialnych 


(przede wszystkim gier 3D), a od ze- 


stawu SSE, stosowanego przez IN- 
TEL-a, różni się on wprowadzeniem 
poleceń dla obsługi DSP (Digital So- 
und Procesor), nadzorujących m.in. 
funkcjonowanie _ programo- 
wych " mode- 


P m ów, 
” " kompresji MP3 

czy też Dolby Digital. 
Równie istotna co proce- 
sor jest płyta główna. Na początku 
listopada w Polsce zaistniała dziwna 
























sytuacja: procesory ATHLON były 
dostępne niemal od ręki, jednakże 
nie było za bardzo w co je wmonto- 
wać! Na szczęście udało nam się 
zdobyć świeżutką płytę MS-6167 
firmy MICROSTAR i w końcu 
wszystko zagrało. Płyta standardu 
ATX zbudowana jest w oparciu 
o chipset firmy AMD z serii 750. 
Składają się na niego dwa układy — 
AMD 751 Irongate (Northbridge) 
i AMD 756 Viper (Southbridge). 
Pierwszy z nich odpowiedzialny jest 
za kontrolę szyny danych procesora 
(pracującej z częstotliwością 200 
MHz), pamięci (100 MHz), szyny 
AGP oraz PCI, zaś drugiemu podle- 
ga szyna ISA, zintegrowany kontro- 
ler IDE Ultra DMA—66 oraz kontro- 
ler klawiatury, myszy i USB. 


Czy warto jednak stawiać na roz- 
wiązania AMD? To dobre pytanie... 
Przede wszystkim nie da się 
ukryć, że INTEL to gigant. 
Posiadając taką pozycję 
rynkową, jaką ma, może 
wywierać niesamowitą 
wręcz presję na korzy- 
stające z jego usług 
firmy. W tym 

świetle nie dzi- 
wią więc donie- 
sienia o jego 
dziwnych 
praktykach: 

a to wstrzy- 

mał jednej 
p” z firm dosta- 
„jj wy chipsetów BX, 
po niezbędnych do produkcji 

płyt głównych, a to z kolei oka- 
zało się (wiadomość ta wypłynęła 
podczas procesu, który toczył się 
przeciwko MICROSOFT-owi), że 
system Windows i procesory Pen- 
tium były tak konstruowane, żeby 
działały najlepiej właśnie razem. Co 
jakiś czas słyszy się też o niezgodno- 
ści procesorów ATHLON z różnymi 





płytami głównymi. W moim przy- 
padku do niczego takiego nie doszło, 
być może było to jednak spowodo- 
wane faktem, że testowana płyta 
główna także była oparta na ukła- 
dach AMD. Reasumując, decydując 
się na ATHLON-a należy mieć 
świadomość, że mogą pojawić się 
pewne problemy z kompatybilno- 
ścią. Jakie — tego nikt nie jest w sta- 
nie przewidzieć. Równocześnie jed- 





nak otrzymujemy 
konstrukcję  bar- 
dzo nowoczesną 
oraz, co chyba naj- 
ważniejsze (a Z ca- 
łą pewnością prze- 
sądzające o zaku- 

tańszą niż 





P.S. Z ostatniej chwili: INTEL, 
czując na plecach oddech konkuren- 
cji, przyspieszył o 9 MIESIĘCY pre- 
mierę zmodyfikowanych procesorów 
Pentium III, znanych wcześniej jako 
COPPERMINE. Według wstępnych 
doniesień powinny one odpowiadać 
poziomem technologicznym właśnie 
ATHLON=om. Kiedy tylko będzie 
wiadomo więcej na ten temat, z całą 
pewnością odpowiednie informacje 
znajdziecie na naszych łamach. 


Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 
Procesor ATHLON 500 MHz: 
TCH COMPONENTS 

al. Krakowska 110/114 

02-256 Warszawa 

tel. (0-22) 868-22-25 
www.tch.com.pl 

Płytę główną MICROSTAR 


MS—6167 

TORNADO S.A. 

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa 
tel. (0-22) 851-24-01 

Ceny (z VAT): 

ATHLON 500 MHz — ok. 1200 zł 
Płyta MS—6167 — ok. 840 zł 
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Do portu USB 
można podłą- 
czyć właściwie 
wszystko. Nie- 
którzy użyt: 
kownicy kom- 
puterów jednak 
zdążyli już za- 
pomnieć, że 
jest on rozwi- 
nięciem kla- 
sycznego portu 
szeregowego, 
więc - choćby 
ze względu na 
tradycję histo- 
ryczną — powi- 
nien obsługi- 
wać także mo- 
demy 
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Modem ten już na pierwszy rzut 
oka robi na potencjalnym użytkow- 
niku korzystne wrażenie. Uwagę 
zwracają przede wszystkim jego 
wymiary zewnętrzne — urządzenie 
ma wielkość jakichś trzech pudełek 
zapałek (pamiętam swój pierwszy 
modem do Amigi — był co prawda 
nieco mniejszy, ale i jego możliwo- 
ści były szokujące: wyciągał całe 
300 bps!). W gruncie rzeczy 
w omawianym modemie nie byłoby 
nic szczególnego, gdyby nie sposób 
podłączania go do komputera. Nie 
jest to oczywiście karta, urządzenie 
nie korzysta także z łącza szerego- 
wego, pozostaje więc coraz popu- 
larniejsze gniazdo USB. 

Jego zalety są oczywiste — po 
pierwsze modem jest natychmiast 


LK 


automatycznie wykrywane przez 
komputer, ładowane są pożądane 
sterowniki i całość jest gotowa do 
działania bez konieczności restartu. 
Wbrew pozorom jest to przydatne 
nie tylko podczas pierwszej instala- 
cji, bo coraz więcej urządzeń korzy- 
sta obecnie z USB, a komputery są 
zwykle wyposażane jedynie w dwa 
porty. Jeśli więc ktoś posiada np. 
joystick, modem i drukarkę wyposa- 
żoną w to złącze, to ich jednoczesne 
wykorzystanie może powoli stawać 
się kłopotliwe. I w tym momencie 
pojawia się ów „gorący start” — bez 
wyłączania komputera można w każ- 
dej chwili np. odłączyć modem, pod- 
łączyć drukarkę, przelać swą twór- 
czość na papier, z powrotem podpiąć 
modem i dalej surfować po sieci. 
Oczywiście nie jest to tak wy- 
godne, jak posiadanie 
koncentratora USB 
(USB HUB), 
ale o wie- 
IETIE 


tań- 
sze. : 
Drugą 
zaletą USB 
jest jego przepu- 
stowość, kilkudzie- 
sięciokrotnie wyższa + 
niż zwykłego portu szeregowe- 
go. Niestety, modem raczej nie 
wykorzysta tej możliwości — z do- 
stawcą Internetu można połączyć się 
z szybkością wynoszącą maksymal- 


nie 56 600 bps, bo 





tak już są skonstru- 
owane nasze łącza 
telefoniczne. Oczy- 
wiście wspomniana 
szybkość jest war- 
tością teoretyczną, 
bo można ją uzy- 
skać jedynie w bar- 
dzo korzystnych 
warunkach. Zależy 
to przede wszyst- 
kim od centrali te- 
lefonicznej, która 
obsługuje dany nu- 
mer. Jeśli TP S.A. 
zainwestowała w Twojej okolicy 
i wymieniała centralki na nowocze- 
sne, cyfrowe, to dobrze. W tym mo- 
mencie sygnał, który dociera z Inter- 


ih 


netu do centrali, ma na całej swej 
drodze postać cyfrową i możliwa jest 
większa szybkość transmisji. 
W przeciwnym wypadku jest on po 
drodze zmieniany z analogowego na 
cyfrowy i odwrotnie (zwykle kilka 
razy), więc poziom zakłóceń nie po- 
zwala na osiągnięcie szybkości mak- 
symalnej. 

Ważna jest też jakość linii. Nie od 
dziś wiadomo, że z tym parametrem 
jest w Polsce fatalnie, bo wystarczy 
większy deszcz, aby zamokły 
wszystkie możliwe elementy syste- 
mu. Niestety, także przy 


NOGTOACUCJ) 





dobrej . pogodzie 
wysoki po- 
ziom 














szu- 
mów na łą- 
czach jest 


czymś normalnym. 
W praktyce więc realna 
szybkość transmisji zwykle 
oscyluje w okolicach około 45-50 
kbps. Co prawda jest to lepiej niż 
w przypadku używania modemu 33 
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* Intelligent group III compatib. 
* Support digital answering 


600 bps, ale jednak do ideału jesz- 
cze trochę brakuje. No cóż — może 
za jakiś czas doczekamy się porząd- 
nej sieci... 


(0 


Omawiany modem działa bez 
większych zastrzeżeń. Ponieważ jest 
pozbawiony głośniczka, jego funkcje 
przejmuje karta dźwiękowa. Tak jak 
w przypadku normalnego modemu, 
odpowiednie dźwięki słychać jedynie 
w chwili wybierania numeru oraz ne- 
gocjowania transmisji. W gruncie 
rzeczy jedyną (za to dość męczącą) 
wadą, jaką udało mi się zaobserwo- 
wać w tym urządzeniu, był brak 
współpracy z programami automaty- 
zującymi proces wybierania numeru 

— jeśli był on zajęty, należało 
rozłączyć się ręcz- 
nie i po- 
now- 






















nie 
wykrę- 
cać  nu- 
mer (u nas, 
zwłaszcza jeśli 
dzwonimy pod 
0202122 po 21:00, 
jest to dość upierdliwe). 
Poza tym jednak urządzenie 
funkcjonowało prawidłowo. Je- 
Śli więc szukasz szybkiego i nie- 
wielkiego modemu, to niewykluczo- 
ne, że właśnie go znalazłeś. 
Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
GASCO INTERNATIONAL S.C. 
30-133 Kraków, ul. Juliusza Lea 210 


tel. (0-12) 637-00-97 
www.gasco.com.pl 


Cena (z VAT) - 330 zł 








PALM V firmy 3COM to właści- 
wie... spory ekran dotykowy. Pod 
spodem znajduje się jeszcze pięć 
przycisków pozwalających na szyb- 
kie wybieranie aplikacji. I to wszyst- 
ko. Zdecydowana większość proce- 
sów komunikacyjnych pomiędzy 
urządzeniem a użytkownikiem od- 
bywa się przy użyciu specjalnego, 
zaokrąglonego na końcu rysika. Na 
początku trzeba się do tego przez 
chwilę przyzwyczajać, później 
wszystko odbywa się w sposób do- 
myślny. Całością steruje system 
operacyjny PalmOS. 


3 com 


Podobno nad- 
chodzi koniec 
ery pecetów. 
Są one zbyt 
wielkie, kosz- 
towne, trudne 
w obsłudze. 
Mają je zastą- 
pić niewielkie, 
wyspecjalizo- 
wane kompu- 
terki przeno- 
śne. Następcy 
takiego, jak 
ten opisywany 
obok. Przyjrzyj- 
my się więc po- 


Urządzenie posiada 2 MB pamię- 
ci, co pozwala na przechowanie oko- 
ło 6000 adresów, harmonogramu 
spotkań na 5 lat, 1500 zadań do wy- 
konania, tyluż samo notatek, ewen- 
tualnie 200 wiadomości poczty elek- 
tronicznej. Oczywiście jeżeli zain- 
stalujemy jakiekolwiek dodatkowe 


= oprogramowanie, liczby te ulegną 
tencjalnemu odpowiednio zmniejszeniu. 
Z s W PALM—a wbudowanych jest kil- 
zabójcy „bla- ka przydatnych aplikacji — baza tele- 
szaka” adresowa, program do edycji 


i wysyłania 


























e-maili (przez dołączony, za pomo- 
cą specjalnego zestawu, telefon 
GSM lub klasyczny komputer z mo- 
demem), notatnik, kalkulator, lista 
rzeczy „do zrobienia” czy też wy- 
godny organizer, pozwalający zapla- 
nować czas. Dane przesyła się do 
peceta przy użyciu specjalnej pod- 
stawki — HotSync, podłączanej 


przez port szeregowy. Można też, co 
jest moim zdaniem o wiele ciekaw- 
sze, tą samą drogą instalować dodat- 
kowe programy, np. ściągnięte z In- 
ternetu. Tam zaś znaleźć można 
wręcz nieprzebrane zasoby aplikacji 





— od edytorów tekstu, arkuszy kalku- 
lacyjnych czy też baz danych, po- 
przez gry, aż np. do rozbudowanych 
budzików czy też programu wyświe- 
tlającego strefy nocy i dnia. Z naj- 
większym zainteresowaniem przete- 
stowałem oczywiście gry. Wniosek 
— najlepiej nadają się te wykorzystu- 
jące rysik (np. gry karciane, przygo- 
dówki), w TETRIS—a da się jeszcze 
nieźle grać, ale już przy PAC- 
MAN-ie układ przycisków używa- 
nych tu do kontroli bohatera jest nie- 
zbyt wygodny. Chociaż można się 
do tego przyzwyczaić i wykorzysty- 
wać PALM V jako „emulator” 
GAMEBOY-a. Tylko że nie 
ma to chyba większego sensu... 
Podstawą komunikacji jest 
oczywiście system rozpozna- 
wania pisma odręcznego. Była 
to jedna z najbardziej intere- 
sujących mnie cech tego 
palmtopa, i muszę przyznać, 
że jest ona stworzona w do- 
skonały sposób. Do wpro- 
wadzania liter, cyfr oraz 
wydawania poleceń prze- 
znaczony jest zielonkawy 
pasek znajdujący się 
u spodu ekranu. Na jego 
lewej, szerszej części 
wpisuje się litery, prawa 
to część numeryczna. 
Wyrazy rozpoznawane 

są litera po literze, a za- 
pisywane w sposób po- 
dobny do normalnego 
pisma, niezbędne są 
jednak pewne uprosz- 
czenia. Np. „A” wpi- 
suje się jak „A”, „K” 
przypomina grecką 
literę „alfa”, a „J” to 

w zasadzie  „L” 

z ogonkiem odwró- 


ASPR POT DRESY ACZ PAAWAZAWZAT WAWY APYATAZZOOOZA APPEAR RENE RZECZNE 


conym w lewo. Być może brzmi to 
skomplikowanie, jednakże  zarę- 
czam, iż opanowanie tego zajmie 
każdemu nie więcej niż dwie-trzy 
minuty. Nieco dłużej trzeba się 
uczyć wpisywania znaków specjal- 
nych, takich jak: 8z, %, $ czy © — ten 
ostatni („„małpę”, nie myślnik) wpro- 
wadza się stukając najpierw w czyt- 
nik (pojawia się kropka — znak sym- 
boli specjalnych), a następnie rysu- 
jąc „O”. W każdej chwili dostępna 
jest ściąga z układem liter, dostępna 
po przeciągnięciu rysika przez cały 
ekran z dołu do góry. 

Kilka słów na koniec. 
PALM V jest naprawdę 
świetny. Właśnie o czymś 
takim myślałem, kiedy poja- 
wiły się pierwsze doniesie- 
nia o produkcji przenośnych 
komputerów  rozpoznają- 
cych pismo odręczne. Czy 
w związku z tym namawiam 
do jego kupna? Niekoniecz- 
nie. Cena jest wręcz niesto- 
sowna. W tej chwili na takie 
cudeńko mogą sobie pozwo- 
lić właściwie chyba tylko 
menedżerowie co bogat- 
szych firm (i muszę przy- 
znać, że jest to dla nich roz- 
wiązanie wręcz doskonałe). 
Nie to jednak jest najważ- 
niejsze. Najistotniejsza 





(przynajmniej moim skromnym zda- 
niem) jest przyszłość tej linii produk- 
tów. Zapewne już wkrótce wyświe- 
tlacze wszystkich palmtopów będą 
kolorowe, pamięć kilkanaście razy 
większa, powszechna będzie moż- 
liwość odtwarzania muzyki czy też 
klipów wideo. Jeśli jeszcze ich ce- 
na spadnie do jakiejś jednej trzeciej 
tej obecnej, to z całą pewnością ku- 
pię sobie któregoś z następców 
PALM V. Na razie, niestety, mogę 
tylko czekać. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
SCIENTIFIC S.A. 

ul. Puszczyka 9 

02-785 Warszawa 


tel. (0-22) 644—85—58 
www.scientific.com.pl 


Cena (z VAT) — ok. 2 200 zł 
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Lubię opisy- 
wać urządzenia 
należące do 
kategorii „cze- 
go to ludzie nie 
wymyślą”. To- 
uchpad nie jest 
może rozwiąza- 
niem nowym, 
jednak poza 
komputerami 
przenośnymi 
dość rzadko 
spotykanym. 
Dziś proponuję 
też rzut oka na 
dwa inne urzą- 
dzenia firmy 
KENSINGTON 





„M... IPISSENKEA 


Do testów otrzymaliśmy trzy 
urządzenia służące do przesuwania 
kursora po ekranie. I nie tylko. Za- 
cznijmy więc od owego „nie tylko”. 
Kryje się ono pod nazwą WEBRA- 
CER. Sugeruje ona pewien związek 
z Internetem — i słusznie, bowiem 
ustrojstwo to ma za zadanie ułatwiać 
przeglądanie stron WWW. No, może 
nie tyle samo „oglądanie”, co surfo- 
wanie bez konieczności kontaktu 
z resztą peceta. Jak więc miałoby się 
to odbywać? 

Zgrabna, czarna obudowa kryje 
średnich rozmiarów touchpad oraz 
zestaw dwudziestu dwu  różno- 
kształtnych przycisków. Zacznijmy 
może od nich. Podzielone są one na 


lub wybór pozycji 
z menu. Pod tą grupą 
umieszczono sześć 
przycisków obsługu- 
jących aplikacje in- 
ternetowe. Używając 
ich możemy skoczyć 
do poprzedniej lub 
następnej strony, | 
wydrukować ją, za- 
trzymać ładowanie 
lub _ przeładować 
oraz uruchomić pro- 
gram do obsługi 
e-maili. Tuż nad 
ekranem  zlokalizo- 
wany jest jeszcze dodatkowy przy- 
cisk, wywołujący niewielką, wirtual- 


Akcesoria 






pięć grup. Pierwsza z nich, 
umieszczona symetrycznie 
po obu stronach urządzenia, 
to klasyczne przyciski my- 
szy — lewy, prawy oraz dwa 
do dowolnego zdefiniowa- 
nia. Mogą one wywoływać 
np. menu aktywnego pro- 
gramu, przenosić do zapro- 
gramowanej aplikacji, za- 
mykać podświetlone okno 
itd. Druga grupa umiesz- 
czona jest półkoliście przy 
górnym brzegu touchpada. 
Tym _przyciskom 
przypisuje się wy- 
woływanie ulubio- 
nych sześciu stron WWW 
oraz strony domowej. Na- 
stępnie mamy pięć guzików 
umieszczonych w kształcie 
krzyża. Ich podstawowe za- 
danie to przeglądanie zakła- 
dek w przeglądarce, można 
jednak przypisać im np. 
przewijanie zawartości okna 
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ną klawiaturę, która nawet działa, 
jednakże jej obsługa przy pomocy 
kursora jest dość niewygodna. 

Touchpad, choć dość duży, nie za- 
stępuje jednak dobrze myszy. Być 
może jest to kwestia przyzwyczaje- 
nia, jednakże konieczność odrywania 
palca przy przesuwaniu kursora przez 
cały ekran jest dość męcząca. Na 
szczęście wbudowano 
w niego możliwość przewi- 
jania zawartości okna — 
wystarczy w tym celu prze- 
sunąć palcem po prawej lub 
dolnej krawędzi ekraniku. 

W sumie urządzenie 
nieźle spisuje się podczas 
używania do celu, do jakie- 
go zostało stworzone. Stro- 
ny WWW można przeglą- 
dać dość swobodnie, nieco 
gorzej jest z wpisywaniem 
nowych adresów. Oczywi- 
ście można sięgnąć w tym 
momencie po zwykłą kla- 
wiaturę, jednak teoretycz- 
nie powinno się korzystać 
z tej widocznej na ekranie 
— a to już nie jest tak wy- 
godne. 








Drugim z testowanych urządzeń 
był trackball o nazwie ORBIT. Jest 
to klasyczna konstrukcja z dwoma 
przyciskami umieszczonymi syme- 
trycznie po obu stronach kulki. Jest 
to rozwiązanie najwygodniejsze dla 
osób leworęcznych (którzy raczej nie 
mogą narzekać na nadmiar zaprojek- 
towanych specjalnie dla nich mode- 
li), pozostali jednak preferowaliby 
zapewne coś bardziej ergonomiczne- 
go. Co prawda lewy przycisk można 
dość wygodnie obsługiwać kciu- 
kiem, jednak prawy jest już położony 
nieco mniej wygodnie. 

W sumie jednak trackball jest, jeśli 
tylko ktoś preferuje takie rozwiąza- 
nia, dość wygodnym „urządzeniem 
wskaźnikowym”. Powszechnie wia- 
domo, że korzystanie 
z niego jest o wiele 
zdrowsze dla nadgarst- 
ków niż używanie my- 
szy (o czym zresztą in- 
formuje sam producent 
w instrukcji obsługi na 
stronach poświęconych 
ergonomii pracy — bra- 
wo za dodatek eduka- 
cyjny), jednakże podej- 
rzewam, że przeważy si- 
ła przyzwyczajeń. Cho- 
ciaż może kogoś skusić 
wygląd kulki — przeźro- 
czystej, granatowo-błę- 
kitnej, opalizującej. Na 
szczęście czasy smętnych, metalo- 
wych kul odchodzą w przeszłość. 
Szkoda tylko, że KENSINGTON nie 
przewiduje dla właścicieli pecetów 
produkcji modelu przeznaczonego na 
iMAK=a i utrzymanego w półprze- 
źroczystej, „jabłkowej” tonacji. 

Dla tradycjonalistów przeznaczona 
jest natomiast ostatnia z propozycji — 
mysz kryjąca się pod bezpretensjonal- 
ną nazwą MOUSE-IN-A-BOX. Ofe- 
rowana jest w wersji dla portu szere- 
gowego lub PS/2 oraz USB. Wyposa- 
żona jest w kółko do przewijania za- 
wartości ekranu, nieźle leży w dłoni, 
obsługiwać ją mogą zarówno lewo-, 
jak też i praworęczni. Jednym sło- 
wem, jest to model dość prosty, acz 
funkcjonalny. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
ACCO Polska 

Falenty Nowe, ul. Róży 11, 
05-090 Raszyn 

tel.: (0-22) 715 34 22 do 24 


Ceny (z VAT): 

WEBRACER — 290 zł 
MOUSE-IN-A-BOX- 130 zł 
ORBIT TRACKBALL — 213 zł 









Można inwe- 
stować we 
wzmacniacze, 
kolumny gło- 
śnikowe, equ- 
alizery i inne 
bajery, jednak 
takie rozwiąza- 
nie ma pewną 
istotną wadę - 
cenę. Problem 
da się jednak 
załatwić taniej 
— wystarczy za- 
łożyć na uszy 
parę słucha- 
wek, oczywi- 
ście odpowied- 
niej jakości 








Dziś przyjrzymy się trzem mode- 
lom słuchawek SENNHEISER, prze- 
znaczonych zarówno dla mniej zasob- 
nych, jak i bogatszych klientów. 


EM MCH 20 


Zacznijmy od egzemplarza najtań- 
szego. M©H 20 to model wręcz fili- 
granowy. Jego zakres przenoszenia 
dźwięku wynosi 20-22000 Hz. Gło- 
śniczki przykrywają ucho, jednakże 
w tak małym egzemplarzu trudno 
o ich idealne przyleganie. Gąbka wy- 
ściełająca jest dość przyjemna w do- 
tyku. Rozmiar tych słuchawek to 


Słuchawki 


SCI 


równocześnie ich największa wada. 
Szczerze mówiąc, cały czas bałem się 
wykonywać gwałtowniejsze ruchy 
w obawie przed złamaniem egzem- 
plarza testowego. Niestety, wybrany 
do produkcji plastik raczej nie spraw- 
dza się z tak cienkim (i wąskim) pałą- 
kiem. No cóż, na szczęście pozostałe 
modele były solidniejsze. 

W sumie w tym przypadku otrzy- 
mujemy po prostu przeciętną jakość 
(w wykonaniu znanej firmy) za 
umiarkowanie atrakcyjną cenę. Jeśli 














komuś zależy na słuchawkach, a dys- 
ponuje niewielkim budżetem, to cze- 
mu nie sprawić sobie tego modelu? 
Pozostali użytkownicy powinni jed- 
nak zastanowić się nad bardziej wy- 
rafinowanymi modelami. 


EM MCH 40 


W odróżnieniu od pozostałych mo- 
deli, M©H 40 posiada najciekawsze 
(okrągłe) obudowy membran. Na 
szczęście stylizacja słuchawek nie kłó- 
ci się z ich ergonomią i jakością, które 


także stoją na niezłym poziomie. Rów- 


nocześnie trzeba jednak zauważyć, że 
zastosowano tutaj to samo tworzywo, 
co w MGH 20, i nie da się ukryć, że 


CISEK 


nie jest ono najlepsze 
— co prawda jest dość 
elastyczne, jednakże 
w sumie nie wygląda 
to najlepiej. Słuchaw- 
ki te mogą obracać się 
wokół wszystkich osi 
i nieźle przylegają do 
uszu. Zakres przeno- 
szenia dźwięku wy- 
nosi 18 — 22000 Hz. 
Ich dynamika jest lep- 
sza niż w przypadku 


MGH 20, jednakże 
wyraźnie gorsza niż 
w ostatnim z opisy- 
wanych modeli. 


E MCH 80 


Najdroższy (ale 
i — nie da się ukryć — 
najlepszy) jest model 
M©H 80. Już na 
pierwszy rzut oka 
uwagę zwraca jego 
solidność. Słuchaw- 
ki są szerokie, do- 
brze _ przykrywają 
uszy. Sporych roz- 
miarów pałąk (jako 
jedyny posiada od 
spodu miękką wy- 
ściółkę) dobrze sta- 
bilizuje całość na 
głowie, posiada tak- 
że spory zakres regu- 
lacji. Niestety, wy- 


konano go z takiego samego tworzy- 
wa, jak pozostałe omawiane modele, 
jednak MGH 80 jest znacznie od nich 
masywniejszy i można go używać bez 
obawy, że się zniszczy. MQH 80 wy- 
posażono w najdłuższy spośród 
wszystkich omawianych modeli ka- 
bel (3 metry, ze złoconą końcówką). 
Można go odłączyć od słuchawek, 
dzięki czemu w razie jego uszkodze- 
nia nie trzeba wymieniać całego urzą- 
dzenia. Jest on także poprowadzony 
w najwygodniejszy sposób, bo przy- 
łącza się go tylko do jednego z gło- 
śniczków — w wersji 20 i 40 dochodzi 
osobno do każdej membrany. Oma- 
wiany model przenosi dźwięki w naj- 
szerszym zakresie częstotliwości — od 
17 do 22000 Hz. O ile górna granica 
w każdym przypadku jest taka sama, 
o tyle dobre oddanie basów wymaga 
membrany o większej średnicy, co 
jest możliwe do osiągnięcia tylko 
w większym modelu. Brzmi to na- 
prawdę całkiem nieźle. Co prawda 
chyba trudno byłoby mi zamienić 
wzmacniacz i kolumny na słuchawki 
(ech, te przyzwyczajenia...), jeśli jed- 
nak ktoś dysponuje tylko marnej ja- 






















kości głośniczkami, to taka inwesty- 
cja wyjdzie mu na dobre (oraz, oczy- 
wiście, także w przypadku, gdy rodzi- 
nę denerwują cieszące Twoje ucho 
rzężenia dogorywających wrogów). 
Reasumując — w razie braku przy- 
zwoitych głośników (lub też co bar- 
dziej wrażliwego na hałasy rodzeń- 
stwa/rodziców) warto się zastanowić 
nad słuchawkami. Jeśli kto się oba- 
wia, że odtwarzana muzyka będzie za 
cicha, to już może się uspokoić — aby 
uzyskać podobny efekt z kolumn, 
trzeba by naprawdę nieźle podkręcić 
regulację głośności. Przy okazji uwa- 
gę zwraca fakt, że jakość dźwięku 
(przynajmniej w modelu MC©H 80) 
jest wyższa niż w przypadku najpo- 
pularniejszych głośników. 


Pooh 





„AISE OT. 








Na początku 
firma GRAVIS 
kojarzyła mi 
się tylko z kar- 
tami dźwięko- 
wymi. Jednak 
już od pewnego 
czasu jednak 
słuch o nich za- 
ginął, a Kana- 
dyjczycy po- 
wrócili do swe- 
go pierwotnego 


zajęcia - pro- 


jektowania 
(jak to ład- 
nie nazy- 
wa MICRO- 
SOFT) 
„Kontro- 
lerów 
gier” 
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Ostatnimi czasy szczególnie po- 
pularny wśród producentów joy- 
sticków stał się kształt drążka po 
raz pierwszy opracowany, jeśli się 
nie mylę, przez LOGITECH. Po- 
dobne rozwiązania znajdują się tak- 
że w produktach takich firm, jak 
DEXXA czy LMP (modele z serii 
Destiny). Tym przyjemniej w koń- 
cu zobaczyć coś nowego — BLAC- 
KHAWK posiada, co prawda, kla- 
syczne elementy podnoszące ergo- 
nomię, takie jak np. podpórka pod 
nadgarstek, jednakże wykonanie 
całości jest nieco inne niż u konku- 
rencji. 


Gravis 


black 


Joystick ma nieco kanciasty, 
w porównaniu z ostatnimi trendami, 
drążek. Jest on raczej niewielki, co 
dla osób o dużych dłoniach może 
być pewnym problemem. Chociaż 
wydaje mi się, że i tak jest to lepsze 
rozwiązanie niż to stosowanie du- 

żych gałek, na przykład 

takich, jak w nowej 
linii Logitecha — je- 
śli ma się dłoń 
standardowych 
rozmiarów, trud- 
no dosięgnąć do 
przycisków 
umieszczonych na 
główce. Z dolnej 
części drążka wy- 
staje dość dziw- 
nie wyglądający 
kabel, wnikają- 
cy później 
w podstawę — 
za jego pośred- 
nictwem prze- 
kazywane są 
sygnały z przy- 
CHE 


sków na gałce. Dzięki takiemu roz- 
wiązaniu możliwe stało się przesu- 
nięcie w dół punktu mocowania 
gałki, która teraz znajduje się bar- 
dzo blisko stołu, dzięki czemu ca- 
łość jest wyjątkowo stabilna. Muszę 
przyznać, że to genialne rozwiąza- 
nie — nawet przy dość gwałtownych 
ruchach na boki ani razu nie udało 
mi się oderwać joysticka od blatu 
biurka (mimo tego, że nie był on 
przytwierdzony żadnymi przyssaw- 
kami). Pod tym względem jest to 
NAJLEPSZY joystick, jaki w życiu 
miałem w rękach! Dziwne, dlacze- 
go inni producenci nie wpadli 


awk 


wcześniej na takie rozwiązanie — 
stosowane przez nich wysokie pod- 
stawy trzeba utrzymywać na po- 
wierzchni stołu przy pomocy du- 
żych przyssawek, co nie jest roz- 
wiązaniem ani praktycznym ani też, 
zwykle, zbytnio skutecznym. Być 
może niska podstawa nie wpływa 
korzystnie na wygląd całości, jed- 
nak na funkcjonalność — na pewno. 
BLACKHAWK jest modelem 
pięcioprzyciskowym, _wyposażo- 
nym w przepustnicę i grzybek. Gu- 
ziki rozmieszczone są nieco niety- 
powo — co prawda cztery z nich 
tkwią tradycyjnie na drążku, jednak 
piąty został przesunięty na boczną 
krawędź podstawy, przed przepust- 
nicę (przyciski na podstawie zwy- 
kle lokalizuje się na jej górnej po- 
wierzchni). Naciska się go palcem 
środkowym lewej ręki, podczas gdy 
gaz reguluje się kciukiem. Jest to 
rozwiązanie umiarkowanie wygod- 
ne. To znaczy, jeśli do obsługi joy- 
sticka używa się obu rąk, to wszyst- 
ko jest w porządku, wszystkie palce 
łatwo znajdują przypisane im prze- 
łączniki. Jeśli jednak lewą dłonią 
operuje się w okolicy klawiatury, 
wtedy piąty przycisk (oraz, 
oczywiście, przepustnica) 
pozostają poza zasię- 
giem ręki. Być może 
się czepiam (trudno 
wyobrazić sobie 
przepustnicę ob- 
sługiwaną tą sa- 
mą dłonią co drą- 
żek), jednakże je- 
śli joystick wypo- 
sażony jest w pięć 
przycisków (czyli 
znowu nie tak du- 
żo), to wszystkie da- 
łoby się wcisnąć na gał- 
kę bez wyraźnego upośle- 
dzania jej ergonomii .W przepust- 
nicy przydałoby się także zastoso- 
wanie wyczuwalnego podczas ob- 


rotów skoku w miejscu, w którym 


przechodzi ona przez położenie 
środkowe — można w ten sposób ła- 
twiej ustalić żądany ciąg silników. 
Doskonale są natomiast rozłożone 
guziki na gałce — niemal same 
„wchodzą” pod palec i nie ma moż- 
liwości naciśnięcia omyłkowo któ- 
regoś z nich (jest to dość częste 
w modelach z małymi przyciskami, 
ciasno położonymi obok siebie). Są 
one właściwie zupełnie pozbawione 
martwej strefy, działają lekko i pre- 
cyzyjnie. Joystick jest oznaczony 
jako „cyfrowy”, co oznacza, że po 
podłączeniu nie jest konieczna jego 
kalibracja — wszystko odbywa się 


automatycznie, wystarczy załado- 
wać dostarczony sterownik i już 
można grać. Jeśli dana gra nie po- 
zwala na właściwe skonfigurowa- 
nie przycisków, możliwe jest doko- 
nanie tego na własną rękę, przy po- 
mocy dołączonego programu. Mu- 
szę przyznać, że proponowany 
przez GRAVIS-a program Keyset 
Manager jest bardzo rozbudowany, 
ale też łatwy w użyciu. Można przy 
jego pomocy nie tylko zaprogramo- 
wać proste  przyporządkowanie 
kombinacji klawiszy do przycisku, 
ale też ustalić np. kombinację wy- 
woływaną podczas jego zwolnienia 
czy też sekwencję wywoływaną 
krokowo po każdym naciśnięciu 
guzika. Od razu widać, że daje to 
nieco większe możliwości niż ana- 
logiczne programy LOGI- 
TECH-a czy MICROSOFT-u. 

W sumie GRAVIS BLAC- 
KHAWK DIGITAL to świetny 
sprzęt — nie posiada może rozbudo- 
wanych opcji związanych z przyci- 
skami, jak np. równoczesna konfi- 
guracja kilku przyporządkowań 
kombinacji klawiszy, przełącza- 
nych specjalnym guzikiem, ale mu- 
szę przyznać, że miałem w ręku kil- 
ka modeli wykorzystujących tę 
opcję i nigdy z niej nie korzystałem. 
Jednym słowem, jest to solidna pro- 
pozycja, pozbawiona jakichkolwiek 
zbędnych udziwnień. Nie jest to 
może model, którego wyglądem 
można zaszokować kumpli, ale je- 
żeli ktoś szuka po prostu solidnego 
„narzędzia” do grania, to zdecydo- 
wanie ten dość filigranowy model 
polecam! 





Pooh 
Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


ACCO POLSKA 
Falenty Nowe, ul. Róży 11 
05-090 Raszyn 


tel.: (0-22) 715 34 22 do 24 
fax: (0-22) 720 34 98 
Cena (z VAT) = ok. 180 zł 














Nie wiem jak 
Wy, ale ja za- 
wsze z przy- 
jemnością bio- 
rę do ręki nowy 
joystick. Przy 
tak dużej kon- 
kurencji na ryn- 
ku zawsze je- 
stem ciekaw, 
czym tym ra- 
zem zaskoczą 
mnie producen- 
ci. Czasami 
jest to niespo- 
dzianka przy- 
jemna, czasami 
nie. A oto jak 
było tym razem 
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Dotychczas obecne na rynku linie 


joysticków LOGITECH były dość 


bezpłciowe. Owszem — solidne, do- 
skonałe pod względem ergonomicz- 
nym, trwałe, jednakże pozbawione 
pewnego polotu. Ostatnimi czasy co- 
raz trudniej można je było odróżnić 
od konkurencji, która masowo pro- 
dukowała drążki o charakterystycz- 
nym kształcie, wyposażone w pod- 
pórkę pod nadgarstek (choć trzeba 
przyznać, że daleko im było do ory- 
ginału). W sumie przypominały one 


Nowi 





Logitech Wingman 


japońskie samochody — dopracowa- 
ne i bezawaryjne, jednak nieprzyku- 
wające uwagi. Tym większe było 
moje zdziwienie, gdy otrzymałem do 
testów modele należące do nowej se- 
rii joysticków, tradycyjnie już noszą- 
cych nazwę WINGMAN. Muszę 
przyznać, że styliści tym razem sta- 
nęli na wysokości zadania — testowa- 
ne egzemplarze zdecydowanie od- 
biegają wyglądem od swych po- 
przedników. Oba modele utrzymane 
są w stylistyce, powiedzmy, cyber- 
netycznej. No, może to nieco za dużo 
powiedziane, jednak określenie „„in- 
dustrialny” chyba również nie pasuje 
do tego joysticka — zresztą spójrzcie 
na zdjęcia. Niestety, widoczne tu 
perforowane przyciski nie są metalo- 
we, a tylko plastikowe. Trochę szko- 
da, że lekkie stopy są jednak nadal 
zarezerwowane dla samochodów 
sportowych, a nie akcesoriów kom- 
puterowych. 


E WINGMAN ATTACK 


Uboższy _ model omawianego 
sprzętu nosi nazwę WINGMAN AT- 
TACK. Podobnie jak większy brat 
wyposażony jest w przepustnicę, po- 
siada jednak mniej przycisków — tyl- 
ko cztery. Co ciekawe, wszystkie 
(poza „numero uno”) są podpisane. 
Ktoś szczególnie bystry mógłby za- 


" pytać — po co? Czyżby gracze w wi- 


rze akcji zapominali, co trzeba wci- 
snąć i którym palcem? 
Zgadza się — 
dość czę- 
sto mi 



















się to zdarzało, więc taką innowację 
witam z radością. Drugi zwracający 
uwagę element to przepustnica. Jej 
uchwyt ma kształt niewielkiej ry- 
nienki — nie jest być może idealnie 
dopasowany do palców, jednakże ze 
względu na owe wywinięte brzegi 
w każdej chwili można łatwo go zlo- 
kalizować i precyzyjnie przesunąć, 
a do tego przemieszcza się z wyczu- 
walnym oporem, co dodatkowo 
„zwiększa dokładność manipulacji. 
Joystick ten posiada natomiast jedną 


osi pionowej (o około 45 stopni 
w każdą stronę). Podłączany jest do 
komputera przez Game Port lub złą- 
cze USB. Uchwyt dobrze leży w dło- 
ni, nadgarstek spoczywa na podstaw- 
ce (jak w WA), dobrze wyprofilowa- 
na przepustnica działa dość precy- 
zyjnie. Niestety — podobnie jak w po- 
przednim modelu daje się tu zauwa- 
żyć identyczne niedociągnięcia, jeśli 
idzie o ergonomię. Nie są to jakieś 
wielkie błędy, jednakże przycisk nu- 
mer dwa oraz grzybek są niezbyt wy- 


Skrzyciłowi 


wadę — kształt gór- 
nej części gałki. Jak 
dla mnie jest ona 
umieszczona nieco 
zbyt wysoko, przez 
co dosięgnięcie 
umieszczonych na 
niej przycisków wy- 
maga przesunięcia 
dłoni ku górze. Jeśli 
ktoś ma długie pal- 
ce, to raczej owej 
niedogodności nie 
powinien odczuć, ja 
jednak odczuwałem 
pewien dyskomfort. 


E WINGMAN 
EXTREME Dl- 
GITAL 3D 


Droższy 
model to 
WINGMAN 

EXTREME 
DIGITAL 3D, 
także zaprojek- 
towany w no- 
wej linii styli- 
stycznej. Po- 
siada siedem 
przycisków 
(też _ podpisa- 
nych!),  grzy- 
bek, przepustni- 
cę oraz możli- 
wość ob- 
rotu gał- 

ki wo- 
kół 
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| Cena (z VAT): 
| WINGMAN ATTACK —ok. 100 zł 








godnie umieszczone. Aby ich dosię- 
gnąć, należy — podobnie jak w mode- 
lu WINGMAN ATTACK — oderwać 
dłoń od podpórki; górną część gałki 
znów umieszczono zbyt wysoko. Po- 
twierdza to starą prawdę, że przed 
zakupem joysticka każdy powinien 
choć chwilę nim pograć, a jeśli to 
niemożliwe, to przynajmniej potrzy- 
mać w ręku. No cóż — jeden rozmiar, 
jak widać, niekoniecznie pasuje 
wszystkim. 

W sumie, jak na firmę LOGI- 
TECH przystało, oba modele są so- 
lidnie wykonane, cieszy też krok 
w stronę nowej stylistyki — w końcu 
poprzedni kształt zdążył się już tro- 
chę opatrzyć przez ostatnie lata. 
Gdyby tylko ergonomia owego nie- 
szczęsnego wierzchołka drążka stała 
na tradycyjnym dla  LOGI- 
TECH-a poziomie... 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
TORNADO 2000 S.A. 

ul. Kierbedzia 4 

00-957 Warszawa 


















| www.tornado.com.pl 







WINGMAN EXTREME 
DIGITAL 3D — ok. 200 zł 


I 





EWS SERVICE 14 


Anime i manga 


Neóń GERESis.Evańgelion 


U ALIFO 
za | > ków 


+ AŻ koszty wysyłki 7 24: y4 








Specjalnie przygotowany kupon wraz ze szczegółami 
PATJCZAZIJELCKICLIEORE (7) 


jednak udało się! Kolejne 
As: kolejne prezenty 

i kolejna parada atrakcji! 
Już teraz wiemy, że ta Gwiazdka, 
mimo szumnych zapowiedzi kul- 
tystów z drużyny BLIZZARD, 
nie będzie stała pod znakiem Dia- 


bła — może to i lepiej? — ale Lary 
i, być może, QUAKE—a. Oprócz 
nich czeka nas, oczywiście, tona 
innych atrakcji, ale o nich dowie- 
dzie się już wewnątrz numeru. 
Jedno jest pewne — tę Gwiazdkę 
zaliczymy z najgrubszym nume- 


rys. Michał Majewski 
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rem NEW S SERVICE w historii 
nowoczesnej Europy, i to nie ulega 
wątpliwości. Po długim okresie 
ścisku na 116 stronach pismo 
przytyło na stałe o kolejne szesna- 
ście, osiągając przyzwoity już po- 
ziom 132 stron, a dodatkowo, 


w ramach świątecznego prezentu 
od Wydawcy, dostajecie ekstra, 
gratis i bez zamaczania jeszcze do- 
datkową szesnastkę na pomiesz- 
czenie gwiazdkowej fali nowości. 
Wszystko to razem, jakby nie pa- 
trzeć, daje nam stron 148!!! 

W ramach do- 
rocznego _upgra- 
de'u nieco poszła 
nam w górę cena 
(szczegóły  pod- 
wyżki ' tłumaczy 
Pegaz w Przecie- 
kach). Z naszych 
pobieżnych wyli- 
czeń wynika, że 
choć kwotowo jest 
ona taka sama jak 
rok temu, to pro- 
porcjonalnie na za- 
kup NSS wyłożysz 
mniej kasy. Stąd 
płynie prosty wnio- 
sek, że za mniej do- 











staliście więcej, a z tego można 
się tylko cieszyć. 

Do kolejnych megawydarzeń 
numeru koniecznie trzeba zali- 
czyć Ankietę. Ankieta to jeden 
z najlepszych sposobów na wyra- 
żenie tego, co myślicie o nas, co 


chcielibyście zmienić, w którą 
stronę idą Wasze oczekiwania. 
Trąbimy o tej Ankiecie także z po- 
wodu „„galopujących” terminów — 
zmobilizujcie się i nie odkładajcie 
jej wypełnienia na ostatnią chwi- 
lę! Wprawdzie ostateczny termin 
nadsyłania Ankiety ustaliliśmy na 
15 stycznia 2000, co daje Wam 
ponad półtora miesiąca na sięgnię- 
cie po długopis, ale opracowanie 
takiej masy danych wymaga sporo 
czasu, a przecież nikt nie chciałby 
poznać uzyskanych wyników do- 
piero za rok... 

Wystarczy już chyba tego poli- 
tykowania — zgodnie z obietnicą 
zapraszam do lektury najgrub- 
szego NSS na wschód od Missis- 
Sippi, i do atrakcji w nim zawar- 
tych, a wszystkim naszym Czy- 
telnikom życzymy Wspaniałych, 
Udanych i Spokojnych Świąt Bo- 
żego Narodzenia i Cudownych 
Prezentów pod Choinką — niech 


SPROSTOWANIE 
W związku z brakiem informacji od firmy TOPWARE, wydaw- 
cy gry GORKY 17 PL, na temat porozumienia dotyczącego opi- 
su „exclusive” zawartego z jednym z polskich czasopism, infor- 


mujemy, że opis gry, który ukazał się w NSS*73 powstał na pod- 
stawie wersji amerykańskiej. 

Za zaistniałe nieporozumienie przepraszamy wszystkich zain- 
teresowanych. Wkrótce wrócimy do tematu gry GORKY 17 PL. 











BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
NEWS SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


NB 


ogarnie nas spokój i wzniosła at- 
mosfera. 

Aha, nie zapomnijcie o kłopo- 
tach, jakie mogą powstać 
w związku ze zmianą daty z *99 na 
*00, czyli o Y2K. U nas problem 
ten dał już o sobie znać, gdy grafi- 











cy przymierzali się do styczniowej 
okładki. 

Jeszcze raz Wszystkiego Naj- 
lepszego z okazji Świąt życzy 


Prezes, Naczelny, Pegaz i cały 
Zespół Redakcyjny 


P.S. Witamy na pokładzie NSS 
nowego autora, zdolnego maga, 
miłośnika gier fabularnych i znaw- 
cę gry DIABLO 2, niejakiego Nu- 
barusa. Mistrz Nubarus jest osobą 
co najmniej szalenie znaną i popu- 
larną w niektórych kręgach. 


AULI HL7.4+ 


BACKSTAGE 


kpzacli<SsStzazze 


Cykl artykułów pod wspólną 
nazwą „Backstage”, jaki dla Was 
przygotowałem, będzie trakto- 
wać o tworzeniu gier. Pisałem go 
nie dlatego, żeby dać gotową re- 
ceptę potencjalnym twórcom gier 
(a la listingi w „Bajtku”, he, he), 
zawstydzić aktualnych wydaw- 
ców prawidłami, których być 
może nie znają, czy skrytykować 
polską rzeczywistość, ale dla 
większości z Was — rasowych 
graczy, którzy z pewnością 
chcieliby wiedzieć, jak wygląda 
praca zespołów programistów, 
grafików, muzyków i innych lu- 
dzi, sprawiających, że nasza ulu- 
biona gra wygląda tak odjazdo- 
wo i przysysa do monitora na 
długie, zimowe noce. Wejściem 
od zakrystii dotrzecie do paru taj- 
ników i kilku wzorów, których 
należy się trzymać, żeby gra uj- 
rzała światło dzienne, a także po- 
znacie problemy i wyzwania, 
z jakimi mocują się magicy ryn- 
ku gier. Dowiecie się w końcu, 
czy to zajęcie dla darmozjadów, 
czy też wytężona harówka przy 
kawowych fusach, w smogu pa- 
pierosowego dymu i w morder- 
czej radiacji monitorów włączo- 
nych non stop. Niniejszym zapra- 
szam do podróży w nieznane... 


PROJEKT OD BOGA 


Na podstawie wywiadów i wy- 
powiedzi zachodnich i polskich 
designerów oraz materiałów 
przygotowanych przez twórców 
(i z myślą o nich) postaram się 
w miarę przejrzyście naszkico- 
wać proces produkcji gry. Załóż- 
my, że komuś zaiskrzył pewien, 
genialny w swej prostocie, po- 
mysł stworzenia gry. Bądźmy 
optymistami: posiada on pewne 
obycie w programowaniu, zna się 
trochę na grafice i ma kilku ludzi, 
podobnie jak on obdarzonych 
zdolnościami, które — teoretycz- 
nie — potrzebne są do stworzenia 
gry (np.: grafik, muzyk, progra- 
mista). Na każdym zebraniu jest 
tak, że ktoś musi zacząć pierwszy 
— w rejsie ku powodzeniu i pięk- 
nym kobietom z długimi rzęsami 
też obowiązuje ta zasada. Pomy- 
słodawca gry powinien zatem 
sporządzić jej konspekt: musi za- 
mienić pomysły grupy i swoje 
objawienia fatimskie w czytelny, 
zrozumiały dla wszystkich człon- 
ków zespołu dokument, zwany 
w środowisku „Designer Doc”. 
Od tej chwili pomysłodawca sta- 
je się głównym  designerem, 
a więc człowiekiem projektują- 
cym ogólną konstrukcję gry. Bar- 
dzo często główny designer to 
również Project Manager — czło- 
wiek, na którym spoczywa odpo- 
wiedzialność za dotrzymanie ter- 
minów, celów i doprowadzenie 
projektu do etapu produktu final- 
nego,.czyli gotowego do sprzeda- 
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ży. Taką funkcję może oczywi- 
ście pełnić inny człowiek, ale 
najczęściej to pomysłodawca zaj- 
muje się całością projektu. Do 
pomocy ma on designerów asy- 
stujących, czyli ludzi przygoto- 
wujących szczegółowe aspekty 
gry, takie jak: dialogi, postacie 
czy poziomy. Oni wypełniają 
wstępny szkielet gry — po to, aby 
pracę mogli rozpocząć artyści 
i programiści. Na tym etapie Pro- 
ject Manager powinien znać już 
budżet produktu, którego okre- 
ślenie należy do zadań producen- 
ta. Ta ostatnia osoba zajmuje się 
finansami zespołu i szukaniem 
ewentualnego wydawcy dla 
przyszłego hitu. Teraz następuje 
faza wytężonej pracy w podgru- 
pach, i po jakimś czasie należy 
scalić jej efekt. 


EL MECHANICO FANTASTICO 


Etap złożenia engine'u (pomó- 
wimy o nim szczegółowo w od- 
cinku o programistach) z animo- 
wanymi postaciami, artworkami, 
wstępną muzyką i niedokończo- 
nymi jeszcze poziomami nazywa 
się implementacją, czyli ożywie- 
niem prototypu gry. Ten niedo- 
skonały twór ma być bazą do dal- 
szego rzeźbienia w materiale, ale 
jego zaistnienie jest konieczne 
dla wszystkich członków zespo- 





z kolejnymi wersjami gry, nie- 
którzy zaś mają napisać muzykę 
już po skończeniu gry. Tak czy 
inaczej, na tym etapie produkcji 
muzycy są już dość istotną czę- 
ścią zespołu i mają ogromny 
wpływ na ogólny odbiór produk- 
tu. Nie mniej ważnymi ludźmi są 
testerzy. Tak, być może wydaje 
się to śmieszne, ale w dzisiej- 
szych czasach żadna poważna 
firma developerska nie może się 
obejść bez sztabu zaufanych 
i doświadczonych poszukiwaczy 
błędów, niedoróbek i niespra- 


Graficy UBI SOFT przy pracy nad rozbrajającym stworem z RAYMAN=a2- 


łu, aby prace mogły ewoluować 
w dobrym, czyli zamierzonym, 
kierunku. Potem dopiero powsta- 
ją znane wszystkim graczom ko- 
lejne kamienie milowe projektu 
o nazwach alpha i beta — różnice 
między nimi opiszemy dokład- 
niej w przyszłych odcinkach 
Backstage. Już w okresie poja- 
wienia się prototypu współpracę 
z grafikami, animatorami, kode- 
rami i designerami rozpoczynają 
dźwiękowcy i muzycy. Różnie 
to w konkretnych przypadkach 
wygląda — zależnie od poziomu 
i prestiżu owych artystów — mu- 
zyków. Jedni dostają tylko tro- 
chę artworków i opis scenariu- 
sza, inni sami chcą brać czynny 
udział w interaktywnej zabawie 





wiedliwości (np.: za trudne mi- 
sje, za szybkie budowanie jedno- 
stek w RTS=ach). W: zasadzie są 
dwa rodzaje testerów — betateste- 
rzy, odpowiedzialni za wyłapy- 
wanie w biegu (tj. podczas pro- 
dukcji gry) wszelkich błędów 
kodu, grafiki i muzyki. Druga 
„rasa” to swego rodzaju inspek- 
torzy jakości — ich zadanie pole- 
ga na dopilnowaniu, aby gra mia- 
ła przejrzyste menu, dobry inter- 
fejs, wygodną obsługę, pełną do- 
kumentację, działający setup, od- 
powiednie znaki handlowe i była 
niezawodna na każdym sprzęcie. 
Ci ostatni to zwykle ludzie pracu- 
jący w teamie albo członkowie 


biura obsługi klienta, w. których=>|- 


interesie leży wyeliminowanie 














wszelakich uprzykrzeń, nawet je- 
Śśli nie kwalifikują się one do 
miana błędów. Jedne firmy po- 
święcają pół roku na ostateczną 
fazę testowania, inne nie mają aż 
tyle czasu, wszystkie jednak po 
zakończeniu tego etapu przystę- 
pują do wprowadzenia ostatnich 
poprawek, kopiują finalną wersję 
kodu na dysk-matkę i po przete- 
stowaniu jej sporządzają kilka- 
dziesiąt kopii, które wysyłają do 
tłoczni. Potem dalsze losy gry za- 
leżą już od łutu szczęścia, trafie- 
nia w rynek i oczywiście wspar- 





Tow takich studiach powstają na 
przykład takie monologi, jak 
„Come, get some!” 


cia działu marketingu (bo komór- 
ka PR powinna zadbać zawczasu 
o adekwatną promocję produk- 
tu). A autorzy mają czas na szam- 
pana, przypomnienie sobie wido- 
ku kin, teatrów i dziewczyn 
z krwi i kości (a nie jakichś otek- 
sturowanych polygonów) — ale 
tylko do końca weekendu, bo 
przecież kolejne, rewolucyjne 
dzieło elektronicznej rozrywki 
czeka już na stworzenie, a termi- 
ny gonią! 


REALITY BITES 


Oczywiście sam fakt doprowa- 
dzenia produkcji gry do końca to 
jeszcze nie wszystko — trzeba za- 
stanowić się jeszcze, gdzie ją wy- 
dać. Od pewnego czasu budżety 
gier oscylują wokół miliona do- 
larów, a niektóre nawet przekra- 
czają tę granicę (np.: TRESPAS- 
SER — 7 milionów, THIEF — 
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około 3 miliony, DESCENT 3 — 
2 miliony), a sprzedaż wielkości 
300 tys. egzemplarzy nikogo nie 
dziwi (z rekordzistą DEER 
HUNTER—em na czele — ponad 
1,5 miliona egzemplarzy!). Moż- 
na powiedzieć, że rynek ten za- 
czyna powoli zagrażać przemy- 
słowi filmowemu, ale na to 
przyjdzie nam jeszcze poczekać 
parę lat. Na rodzimym rynku sy- 
tuacja nie wygląda wcale różo- 
wo, choć od kilku lat widać krze- 
piące zmiany. Działa kilka do- 
brych teamów  developerskich 
(MIRAGE/CORWIN, METRO- 
POLIS, LK. AVALON, TE- 


wanych gier musi być bardzo 
wysoka. Minął już etap produko- 
wania gier z założenia <na rynek 
polski>. By projekt okazał się 
opłacalny i prace miały sens, gry 
muszą być robione tak, by ich ja- 
kość umożliwiała sprzedaż na ca- 
łym świecie” — mówi Mirosław 
Liminowicz z L.K. AVALON. 
Zdanie to podzielają inni nasi 
wydawcy. Zatem celem większo- 
ści z nich jest zrobienie takiej 
gry, która sprzeda się przede 
wszystkim na Zachodzie, a przy 
okazji w Polsce. Marek Wyłon 
z GANYMEDE TECHNOLO- 
GIES (EARTH 2140, SLAM 


ców — choćby 
najbogatszych — 
bo są to nakłady 
rzędu 10-15 
tys. egzempla- 
rzy, i to przy 
dużym  szczę- 
Ściu, a zazwy- 
czaj oscylują 
wokół kilku ty- 
sięcy sztuk. 
I nie ma tu 
większego zna- 
czenia, czy gra 
jest w pełni pol- 
ska,  lokalizo- 
wana, czy też 


| BE | 









Poza świetną grafiką i oprawą dźwiękową autorzy dbają 
też o realizm i szczegóły 








Wielu z nas marzyło zawsze, żeby stać się taką gwiazdą, jak John Ro- 


mero czy Peter Molyneux i zrobić najlepszą grę wszech czasów, albo żeby cho- 
ciaż brać udział w takim przedsięwzięciu. No dobra, nie przesadzajmy, wystar- 
czyłoby wydać jakiegoś prostego TETRIS—a czy PACMAN—a. Tylko jak? 








Coraz częściej twórcy gier wycho- 
dzą w plener i kręcą wstawki filmo- 
we (GTA2) 


CHLAND, X-RAY, GANYME- 
DE, LERYX-LONGSOFT, NE- 
KROSOFT), dystrybutorzy także 
szukają zdolnych młodych ludzi 
do pracy przy rodzimych projek- 
tach. W zasadzie dopiero teraz 
krystalizują się zasady naszego 
rynku. Po latach osiemdziesią- 
tych, kiedy to Polacy (zresztą po- 
dobnie jak inni Europejczycy) 
tworzyli tanie gry zręcznościowe 
i platformowe na 8—, a potem 
16-bitowce i — nieśmiało — na pe- 
cety, przeznaczone tylko dla pol- 
skich graczy, nastąpiła poważna 
zmiana. Dziś żadna z firm działa- 
jących u nas nie myśli już wy- 
łącznie o rynku rodzimym. 
„Konkurencja na rynku gier jest 
tak ogromna, że jakość produko- 





TILT, EXCESSIVE 
SPEED) twierdzi 
wręcz, że: „jest to 
| jedyny sposób na 
przetrwanie za 5—10 
lat. Obserwujemy 
zmiany struktury fi- 
|] nansowej zachod- 
nich wydawców 
i spodziewamy się, 
że niedługo zaczną 
wchodzić na rynek 
polski. Sprzedaż 
tylko w Polsce nie 
wyżywi ani develo- 
perów, ani wydaw- 





jest zwykłą ko- 
pią zachodnie- 
go tytułu. Po- 
wodem tego 
jest, rzecz ja- 
sna, piractwo, 
ale o nim mie- 
liśmy już oka- 
zję pisać w po- 
przednich nu- 
merach NSS. 
W związku 
z tym jedyną 
szansą na prze- 
trwanie w bru- 
talnej rzeczy- 


Rysunki, projekty 


3D iw końcu rzą- | 
dzący render! 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





Szkic ze scenopi- 
su DRA- 

GON'S LAIR 
3D najlepiej po- 
kazuje to, co póź- 
niej ma zaistnieć 
na ekranie 


wistości jest sprze- 
danie tytułu za gra- 
nicę i czekanie na 
dalsze propozycje 
od inwestorów 
szukających — no- 
wych talentów. 
Tak przecież stało 
się z firmą MIRA- 
GE i jej MOR- 
TYR-em czy 
GORKY-m 17 (vel 
ODIUM), stworzo- 
nym przez ME- 
TROPOLIS, a tak- 
że z REAH-em 
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Zgrabna animacja wozu w COM- 
MANDOS 


(a wkrótce SCHIZM-em), pro- 
dukcji L.K. AVALON. 

Inny lokalny problem to do- 
świadczenie — jak zwykle w sto- 
sunku do zachodnich develope- 
rów plasujemy się tutaj na sza- 
rym końcu, ale (też jak zwykle) 
rekompensujemy to naszym po- 
ziomem programistów i orygi- 
nalnością, cechującą większość 
wchodzących kiedyś na świato- 
we areny wydawców/develope- 
rów (patrz francuski INFOGRA- 
MES, rosyjska BUKA, włoski 
UBI SOFT czy TOPWARE 


łów), że 


promować 


poważne 


perzy 


zestawy 





Warto zapamiętać: 

Designer Doc — najważniejszy dokument opisują- 
cy całą konstrukcję gry: od tabuty i celów, poprzez bo- 
haterów, poziomy, dialogi, aż po dźwięki. Często po- 
party jest scenopisem, podobnym do używanych przy 
produkcji filmów. 

Wydawca (ang. publisher) — firma zajmująca się 
dystrybucją, sprzedażą i promowaniem gry (czasem to 
jedno i to samo, co developer). 

Project manager — człowiek, którego zadaniem 
jest dogranie wszystkich materiałów i koordynacja pra- 
cy całego zespołu developerskiego, aż do stworzenia 
gotowej do sprzedaży gry. Występuje także pod mia- 
nem Product Manager. 

Producent — człowiek albo firma finansująca (sa- 
ma zaś dofinansowywana przez wydawcę) pracę ze- 
społu twórców. 

Developer (twórca) — każdy członek zespołu pracu- 
jącego nad grą, np.: projektant poziomów, grafik lub pro- 
gramista. Czasem określenie to używane jest także w sto- 
sunku do nadzorującego pracę zespołu Project Managera. 
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z Niemiec). Brak do- 
świadczenia wynikł 
z wolniejszego roz- 
woju rynku gier, a co 
za tym idzie, z mniej- 
szego zapotrzebowa- 
nia na ten rodzaj roz- 
rywki. Gdy okazało 
się (na przykładzie 
wymienionych prze- 
ze mnie w poprzed- 
nim akapicie tytu- 
można 
w miarę przyzwoicie 
zarobić na grze i wy- 
własne 
studio, pojawiło się 
pole do popisu dla 
rodzimych twór- 
ców. Za kilka 
lat, przy  dal- 
szym dofinanso- 
wywaniu przez 


chodnie koncer- 


ny, nasi develo- Jak ukształtować takie kuszące ciałko? Tego do- 


nabiorą wiecie się w następnych artykułach... 
potrzebnego 


wyrobienia, a także stać ich 
będzie na najnowsze opro- 
gramowanie, biblioteki czy 


W dodatku wyjście na Za- 
chód ułatwi kontakt z „do- 
starczycielami” 


szych sterowników — czyli takimi 
potentatami rynku, jak: NVIDIA, 
3DFX, INTEL, AMD, umożli- 
wiając dostosowanie gier do wy- 
magań najnowszych technologii. 
Dosyć optymistycznie patrzy na 
to Jarek Owczarek z rozpoczyna- 
jącej swą karierę grupy develo- 
perskiej X=RAY: „Musimy zo- 
stać zauważeni, a do tego potrze- 
bujemy niezłych produktów. Po- 
zornie wygląda to na sytuację bez 
wyjścia, ale tak nie jest. Polscy 
developerzy nie odbiegają pozio- 
mem wiedzy od zachodnich, 
a wręcz ich przewyższają — ze 
względu na warunki, w jakich 
muszą pracować. Oznacza to, że 





za- 





zrobienie w Polsce dobrej gry 
jest możliwe, tyle że trudniej- 
sze”. Jak widać, dla chcącego... 


QUO VADIS? 


Gry jako takie niewiele się 
zmieniły od czasu pierwszych 


developerskie. 


najnow- 


Designer — projektant, np.: poziomów, misji, posta- 
ci czy zagadek. 

Programista (koder) — człowiek od „brudnej robo- 
ty, czyli tworzenia engine'u gry, interfejsu, setupu i ią- 
czenia wszystkich elementów stworzonych przez in- 
nych członków teamu. Oczywiście rzadko się zdarza, 
że jeden programista robi to wszystko sam... 

Playtester/betatester — pierwsza z tych osób 
zajmuje się testowaniem produktu pod kątem grywal- 
ności i ogólnego wrażenia, zaś druga poszukiwaniem 
błędów, i to zarówno w kodzie, jak i w fabule gry. 

PR manager — człowiek od kontaktów z mediami, 
często pełni rolę rzecznika prasowego firmy. Organizu- 
je pokazy prasowe gry, targi, konferencje, zarzuca 
dziennikarzy tonami materiałów o tej jedynej, najlep- 
szej na Drodze Mlecznej grze. 

Marketing manager — dzięki niemu możemy 
wziąć udział w promocji gry lub w konkursie. Dba 
o dobrą sprzedaż i dystrybucję, zabiega o jak najniż- 
sze ceny tytułu. 




















wymysłów w stylu THE WALL. 
Poza graficznymi i „wydolno- 
ściowymi” innowacjami (choć 
trzeba przyznać, że imponujący- 
mi) nie nastąpiła jakaś kardynal- 
na zmiana w sposobie podejścia 
do tego tematu. Dopiero teraz gry 
kierują się w stronę prawdziwej 
interaktywności (patrz projekt 
BLACK $% WHITE, OMIKRON 
czy niektóre gry sieciowe). Na 
pewno DVD pozwoli na kreację 
znacznie rozleglejszych światów, 
a coraz lepsze karty graficzne od- 
ciążą procesory, umożliwiając im 
obsługę ważniejszych zadań 
(wciąż niedopracowana fizyka 
obiektów, synchronizacja mowy, 
Sztuczna Inteligencja). Co stanie 
się priorytetem w grach — dobry 
marketing promujący kolejne 
klony RTS, czy ewolucja we- 
wnątrz samych gier (przekonują- 
ce światy, implementacja nastro- 
jów postaci, wirtualna rzeczywi- 
stość w końcu na poważną skalę), 
prowadząca do maksymalnego 
zaintrygowania odbiorcy produk- 
tem? Cóż, tego dowiemy się 
w najbliższej dekadzie. Jedno jest 
pewne — omawiana gałąź rozryw- 
ki przyczynia się do rozwoju 
technologii komputerowej i jest 
już zauważana nie jako kukułcze 
jajo, ale raczej jako jajo złote. I to 
rokuje dość dobrze wszystkim lu- 
dziom związanym z tą branżą. 
W przyszłym odcinku przyjrzy- 
my się dokładnie designerom gier 
— w kuchni, w ogrodzie, a nawet 
na werandzie! 

Piotr „Raven” Leszczyński 


P.S. Wszystkich bardziej zain- 
teresowanych tym tematem od- 
syłam do książki zwanej już nie- 
oficjalnie „Biblią twórców 
gier” — niedawno wydanej „Ga- 
me Design: Secrets of the Sa- 
ges”, autorstwa Marca Salt- 
zmana (niestety, niedostępnej 
u nas) oraz do poniższych stron 
internetowych: 


http://www.gamasutra.com 
http://www.game-developer.com 
http://www.lupinegames.com 
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Cześć! 

Co roku mniej więcej o tej porze, 
gdy coraz bardziej zaczynam roz- 
glądać się za prezentami dla naj- 
bliższych, przychodzi mi do głowy ta 
sama myśl — Oj! znów minął rok, 
gdzie, kiedy, tak szybko... niemożli- 
we! Jeszcze pamiętam, jak ubiera- 
łem zeszłorocznego choiraka, a tu 
pora na następnego krzaka. Klimat 
się psuje, ludzie chamieją, dokąd to 
wszystko zmierza? Na domiar złego 
już za moment okaże się, co komu 
padnie na okoliczność Happy New 
Year 2000, może jakiś bank albo coś 
jeszcze gorszego, np. baza prenu- 
meratorów. Ech, święta, święta. 
W morzu nieszczęść, z dziurą 0z0- 
nową nad głową Wesołych Świąt 
z grubszym NSS-em pod pachą ży- 
czy wraz z załogą... 

Pegaz Ass 


© Z wokandy sądowej 

Informacja dla osób śledzących 
zmagania naszego wydawnictwa. 
Sąd pierwszej i drugiej instancji od- 
dalił wniosek firmy Intermedia PL, 
zmierzający do przejęcia tytułu na- 
szego pisma, a co za tym idzie — od- 
dalił wniosek o zmianę redaktora 
naczelnego, adresu redakcji i nazwy 
wydawnictwa. 


©YŻK . 

Jak ktoś zapomniał, to przypomi- 
nam, że już ostatni moment na za- 
bezpieczenie się przed Wielką Zwał- 
ką Roku 2000. 31.12.99 nie zapo- 
mnijcie zrobić sobie backupu róż- 
nych ważnych drobiazgów. 





© Sprawy ogólne 
Po latach oczekiwań (no, chyba 
trochę przesadziłem) urodziła się 


kolejna świecka tradycja — Ankieta. | 


Szansa dla wszystkich, by w najbar- 
dziej demokratyczny sposób wyrazić 
swoje zdanie na różne tematy zwią- 
zane z pismem. Taka szansa nie tra- 
fia się co dzień, więc ją dobrze wyko- 
rzystajcie. 


© Sprawy bolesne 

Jak co roku o tej porze przyszła 
pora na nieuniknioną podwyżkę 
cen paliw i naszego pisma. Cena 
w górę, ale i objętość w górę — tym 
razem o 32 strony (na stałe o 16 
stron). Nowa, większa objętość jest 
naszą odpowiedzią na tysiące 
próśb o „przytycie”. A co do ceny, 
to takie paliwa w tym roku podro- 
żały nam chyba już 18 razy, a my 
jeszcze ani razu (ładnie to wymy- 
śliłem, no nie?). 

Tak na serio, to ta coroczna pod- 
wyżka jest konieczna nam do prze- 
życia, więc jeśli nadal chcecie co 
miesiąc dostawać do ręki pismo 
pełne ultranowości, to po prostu 
potraktujcie nową cenę pisma tak, 
jakby nigdy się nie zmieniła, i już. 
Zresztą biorąc pod uwagę, że ostat- 
nia podwyżka była też o złotówkę, 
to relatywnie ta jest niższa — to chy- 
ba jasne? Zresztą, co znaczy jedna 
złotówka wobec wieczności:)) ani 
to na Colę, ani na bilet do kina. 


© Sprawa terminów 
Konkurencja na rynku wymusza 
coraz to wcześniejsze terminy uka- 


zywania się pism. Tytuły kobiece 
zwykle wychodzą z prawie miesięcz- 
nym wyprzedzeniem, a wiele pism 
na Zachodzie ma ze dwa miesiące 
zapasu w stosunku do daty z kalen- 
darza. My od lat wychodziliśmy na 
rynek w każdy ostatni weekend mie- 
siąca. Teraz, od stycznia, będziemy 
się starali skrócić ten termin o ty- 
dzień — czyli szukajcie nas w kio- 
skach w przedostatni weekend. 


© O autorach 

Dziękuję za ciepłe słowa dla na- 
szych nowych (starych) autorów, 
które przychodzą na moje ręce. 
Wszystko zostanie przekazane. 
Ogromnie się cieszymy, że tyle osób 
zauważyło te powroty i przyjęło je 
z taką radością. 


© O nazwie (autorzy różni) 

Odnośnie wymowy skrótu NSS, 
to proponuję „NonSenS :)))) — ślicz- 
niuchne, no nie? 

NSS -— NewS Service (this 
sUCkS!); NSS — New Super Service 
(£ this sTiINK!); NSS — New Stary 
Service (no comments ;—)) NSS — 
New Secret Service (najczęściej pro- 
ponowane); Skrót NSS oznacza Na- 
tional Soviet Service (Eeee...) 

Nie rozumiem, po co tyle krzyku 
o zmianę nazwy. Ja, jak idę do kio- 
sku, to się pytam: „Czy jest Najnow- 
szy Secret Service (NSS)? I wszyst- 
ko się zgadza! Poza tym, nieważne, 
jaki tytuł, tylko jaka zawartość, a ta 
jest COOOOL! 


Cześć! Piszę po to, żeby w pew- 
nym stopniu podsumować ten kilku- 
miesięczny okres bałaganu po zmia- 
nie nazwy. A więc do NSS chyba 
mało kto się przyzwyczaił i dalej 
w kiosku prosi o starego Secret Se- 
rvice a:) W redakcji na początku nie 
było wiadomo, o co chodzi, aż tu 
nagle „dobrzy starzy znajomi” za- 
częli się schodzić. No i dobrze, bo 
ZAQ już by chyba wysiadał, sam re- 





dagując połowę pisma! Najwyraź- 
niej odciąży go trochę Mamut, który 
po kilku artykułach zdaje się być 
w znakomitej formie (jeśli to tak 
można nazwać) i pisze w tym sa- 
mym znajomym stylu co „stara 
gwardia”. Tym samym NSS jest 
bardziej podobny do starszych nu- 
merów SS, i o to chodzi, bo wtedy 
było SUPER! Co ciekawe, Pegaz 
rozpisał się o „powrotach” do pi- 
sma, a nie wspomniał o tym, że Nu- 
barus (redaktor naczelny Załogi G ) 
zawitał na łamy NSS, miejmy na- 
dzieję, że na dłużej:) Na zakończe- 
nie mała prośba, a mianowicie Ima- 
dło do GTA2, które przyda się nie 
tylko mi, ale i innym graczom. Z gó- 
ry thx — Siara 


Kolega Nubarus nie jest żadnym 
„powrotem”, więc i w „powrotnym” 
tekście się nie znalazł. Jako mega- 
spec od RPG został wcielony do na- 
szych szeregów siłą i godnością 0so- 
bistą, mam nadzieję, że na state. Dla 
niezorientowanych dwa słowa info — 
Nubarus jest największym możli- 
wym specem od DIABLO w tym kra- 
ju, a Załoga G to nazwa elektronicz- 
nego fanzinu wysyłanego po „do- 
brych” ludziach. Imadła do GTA2 
szukaj w niedalekiej okolicy tego 
tekstu:)) 


© O Mixerze 

Zostałem zasypany stosem kore- 
spondencji w stylu „Mixer won”. 
Cytatów nie będzie, bo nie ma po- 
trzeby obrażać fanów muzyki tech- 
no. Pozostaje mi jedynie przeprosić 
mniejszość, ale Mixer w NSS zakoń- 
czył żywot definitywnie. 


Od paru lat jestem waszym stałym 
czytelnikiem i prenumeratorem, jed- 
nak załamałem się. Gdzie jest MI- 
XER i dział o UFO — błagam przy- 
wróćcie je, były genialne. A po za 
tym CYBERSPACE ma zajebiste 
fotki, a w HARDWARZE jest za ma- 





OE 





Cześć!  . 

Od dawna nie trafiło do mnie nic 
wybitnie oryginalnego, aż tu taka 
niespodzianka z „Porwaniem La- 
ry”... Nie ma to tamto — ogłaszam 
nieustający konkurs fotograficzny 
na historyjki z życia ważnych ludzi 
(czyt. bohaterów gierkowych)! 

Pegaz Ass 


Początki i końce — W związku 
z tym, że nadchodzi nieubłaganie 
rok 2000, wszyscy zaczynają 
wszystko zmieniać, i ja też mam za- 
miar coś zmienić - WYCHOWAW- 
CZYNIĘ (a uprzedziłeś ją, żeby się 
kobiecina już więcej nie starała?); 
Dzisiaj jest niedziela. Pierwsza nie- 
dziela szkoły. Na jutro mam już 
dwie kartkówki; Właśnie wpadła mi 
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do głowy pewna myśl i zaczęła bo- 
leśnie odbijać się od czaszki, robiąc 
mi wymówki, że o niej zapomnia- 
tem; Do następnego e-maila i Niech 
Mocz Będzie z Wami; 


Lamer usłyszał nowy dowcip: 
„Przyszedł gość na pocztę, zapytał 
czy może zadzwonić, a jak mu po- 
zwolono, to wyciągnął dzwonek 
i zadzwonił”. Ucieszony wchodzi na 
IRC-a i pisze: „Hej, znam świetny 
kawał — przyszedł gość na pocztę, 
zapytał czy może zatelefonować, 
a jak mu pozwolono, to wyciągnął 
dzwonek i zadzwonił... No, czemu 
się nie śmiejecie?!” 


Tekst nauczyciela od matmy 
dotyczący rachunku prawdopo- 





dobieństwa — 1. Wykonujemy do- 
świadczenia w tych samych wa- 
runkach. 2. Wyniki doświadczeń 
zachodzą lub nie. 3. Wyniku zaj- 
ścia lub niezajścia nie można prze- 
widzieć. 


Z dzienniczków szkolnych — Bije 
się z kolegą (broni się). 


Porwaliśmy Larę Croft!!! Na do- 
wód tego mamy parę zdjęć. Przyła- 
paliśmy Ją w toalecie, a Ona 
uśmiechnęła się i wybiegła... Na- 





stępnie pobiegła do 
pokoju i chwyciła 
za... wiertarki. Bro- 
niła się, ale na 
szczęście nie trwało 
to długo, bo wkrót- 
ce zrozumiała, że 
jest bez szans i się 
poddała. Żądamy 
okupu!!! 
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ło informacji (więcej stron!). Nawet 
jeśli powiększenie go objętościowo 
zwiększyłoby jego cenę i tak wszy- 
scy by was kupowali — w końcu rzą- 
dzicie — Iceman 


Girrrrrrr! Jestem zły, wściekły 
i skończyły mi się pigułki:) Otwie- 
ram gazetkę, czytam ją sobie; 
wszystko jest w porząsiu: kupa opi- 
sów, recenzji nigdzie jeszcze nie pu- 
blikowanych, od kilku numerów ko- 
lesie zgrywają się, że nie mogą przy- 
zwyczaić się do nowego tytułu, gra- 
tulują zmian, no, luzik ogólny. Ale... 
coś jest nie tak. Coś, czego, czego ni- 
gdy tu nie było... Wreszcie zatrybi- 
łem (ufff!!! cóż za wysiłek:))!!! MI- 
XER! Dział poświęcony techno. Nie 
mam zamiaru czepiać się, że to nie 
gazeta muzyczna itp. Lubię małe dy- 
gresje, tematy luźno związane z gra- 
mi (uwielbiam Manga Room, Star 
Wars itd.). Czyli o co mi chodzi? 
Chodzi o to, że Cezar zgrzeszył. Mo- 
że imprezy techno to imprezy miło- 
ści, może UFO istnieje. Określenie 
„nielegalne używki” to trochę za ma- 
ło. Wszyscy wychwalają atmosferę 
techno party. Ciężko jednak o inną, 
gdy 70% uczestników jedzie na 
XTZ. Nie bieżcie mnie za jakiegoś 
świętego — też przypalę joya od cza- 
su do czasu, nie stronię od alkoholu. 
Widzę jednak, że staje się to chorobą 
młodych ludzi. Zaczyna się od pale- 
nia trawy, później jest skun, extazy, 
później jeszcze kilka używek i grób. 
Ponure? Nie, to tylko prawda. Mam 
szansę obserwować, jak wykańczają 
się moi kumple, ciesząc się z tego! 

Oczywiście nie można obwiniać 
eNeSeSa czy nawet muzyki techno 
za taki stan. Winni są ludzie. Dlacze- 
go więc się tak wkur...m? Dlatego, że 
problem został zbagatelizowany... 
Cezar, pomyśl chłopie, że twoje 
dziecko może kiedyś będzie uczęsz- 
czać na techno party... A ty napiszesz 
„nielegalne używki”? Trzeba było 
tematu nie ruszać lub go rozwinąć. 
Niedługo nastąpi (wg policji) lawi- 
nowe narastanie problemu narkoma- 
ni, a już dzisiaj brakuje łóżek na od- 
działach detoksykacji. 

Inna sprawa, że wkurzyłem się 
z jeszcze jednego powodu. Porówna- 
nie hipisów i techno— (właściwie, to 
jak was określić?) maniaków (nic in- 
nego nie przychodzi mi do głowy) to 
przegięcie. Wspólne cechy to ćpanie 
i niektóre elementy ideowe. Nic poza 
tym. Hipisi to prekursorzy, tech- 
no-maniacy to plagiatorzy. Mój uko- 
chany Metal trzyma się swoich tra- 
dycji, które poniekąd wywodzą się 
od  dzieci-kwiatów (wszak to 
rock n roll! Yes!!! Rock!!!), bez 
większych zapożyczeń czy naśla- 
downictwa... right? Ta muzyka roz- 
winęła się na wiele gatunków i znów 
staje się popularna. Niesie w sobie 
emocje, czuć w niej uczucia twórcy, 
a w techno? Bum, bum, bum, cyk, 
bum, bum, bum, cyk. Gdzie tu emo- 
cje? Nic dziwnego, że biorą narkoty- 
ki - coś trzeba czuć nie? 

Mam nadzieję, że nikogo nie obrazi- 
łem tym listem — Hoody (hoode zero) 

PS. Nowy tytuł i załoga nie są Źli. 
Trzymajcie poziom!!! 


© O reklamach 

Należy wam się pochwała i naga- 
na. Pochwała należy się dla autora 
reklamy plecaka ze strony 91 — na- 
prawdę w bardzo fajny sposób pode- 
szliście do klienta — supertekst rekla- 
mowy, zalety są też pięknie opisane. 
I to by była pochwała. Natomiast na- 
gana należy się osobie, która puściła 
reklamę Voodoo 3 3500 TY. Nie 
mam nic do tego, że w NSS chcą się 
reklamować firmy. Mam pretensję 
tylko do tego, że reklama jest w cało- 
ści po angielsku!!! Dlaczego? Żyje- 
my w kraju, gdzie językiem urzędo- 
wym jest język POLSKI. Inne firmy 
jakoś mogą potrudzić się o przetłu- 
maczenie swoich reklam na nasz oj- 
czysty język. Przecież nie wszyscy 
muszą znać języki obce. Chciałbym 
abyście w następnym numerze spro- 
stowali WASZ BŁĄD! Czekam na 
odpowiedź i zarazem na Waszą reak- 
cję w tej ważnej sprawie — Taz 
(Piotrków) 


Reklama plecaków była moja, 
więc dzięki za komplement, a prze- 
chodząc do spraw poważnych, to re- 
dakcja za treść reklam nie odpowia- 
da, może natomiast odmówić ich za- 
mieszczenia, jeśli treść reklamy nie 
jest zgodna z linią programową pi- 
sma — tyle w tej kwestii ma do powie- 
dzenia Prawo Prasowe. Od siebie 
dodam, że rzeczywiście zrobienie re- 
klamy w całości po angielsku jest 
nieco dziwne, ale to raczej należało- 
by spytać reklamodawcę, czy osią- 
gnął zamierzony cel. Zresztą trafiają 
się przecież i reklamy bez słów... 


© O CD-ekach 

Cześć. Nareszcie nasz (n) Secret 
Service odzyskał dawną świetność. 
Tak teraz jest zaje...ty, a może jesz- 
cze lepszy:), ale brakuje mi czegoś. 
Takie (2) okrągłe lusterka przydały- 
by się. CD-ROM=y wzbogaciłyby 
opisy i recenzje. Można by tam było 
zamieścić materiały, które nie zmie- 
ściły się w gazetce. Pamiętacie te do- 
bre czasy, gdy biegło się do kiosku 
po nowy numer, czytając biegło się 
z powrotem do domu, a tam, po lek- 
turze najciekawszych artykułów, 
wsadzało się płytki do napędu i na- 
stawała pełnia szczęścia. Pomyślcie 
o tym! — LINDLEY 


Po pierwsze my nigdy nie zmu- 
szaliśmy klienta do kupowania na 
siłę coverdysków, pozostawiając 
mu swobodę wyboru i możliwość 
dokupienia SS CD niezależnie od 
wersji papierowej. Potem nastały 
czasy lepienia przez inne wydaw- 
nictwa płytek „za darmo”. Jedno 
jest pewne, że za darmo to one ni- 
gdy nie były, o czym najlepiej niech 
świadczą ceny wzmiankowanych 
pism z CD. Co do naszej płytki, to 
nie ma nad czym płakać — rynek 
zdecydował, czy woli samodzielny, 
profesjonalny produkt, na którym 
niejedna premiera światowa miała 
miejsce i który zawierał nierzadko 
więcej tekstów od papierowego wy- 
dania, czy taniochę zapchaną 
czymkolwiek (to opinia, którą po- 
wtarzam po czytelnikach), więk- 
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szość wolała cokolwiek byle taniej, 
wiec tak też się stało. Mnie osobi- 
ście wkurza na maksa, że nie mogę 
sobie kupić żadnego porządnego 
pisemka hardware'owego bez pły- 
tek i muszę płacić za coś, czego na- 
wet nie otwieram, bo szkoda mi 
śmieciami system zawalać. 


© O archiwaliach 

Jesteście najnajnajnajnajlepszym 
pismem o grach komputerowych. 
Zszywki są OK. Super PLAKATY 
(szkoda tylko, że mogę powiesić tyl- 
ko dwa). Czy będziecie prowadzili 
możliwość kupienia archiwalnych 
numerów NSS—a i SS-a. Przyznam 
się, że przez jakiś czas nie kupowa- 
łem SS—a i NSS-a, a teraz chciałbym 
mieć numery, których nie kupiłem — 
Wojciech Gąsek. 


Nie Ty pierwszy masz takie zapo- 
trzebowanie, tak więc od tego nume- 
ru wprowadzamy sprzedaż archiwa- 
liów NSS-owych. Co do SS-owych 
to sprawa nie jest jeszcze do końca 
dla mnie jasna od strony prawnej, 
ale mam nadzieję, że wszystko wróci 
do normy. 


© O nowej WWW 

Joł (z polskiego na nasze: cześć) 
pewnie jush to każdy mówił, ale 
FAJNA STRONA. Ma jedną wa- 
dę!!! Co chwilę trzeba pod wersją 
flasha wysuwać menu!!! Jezu, to jest 
trochę męczące, zmieńcie to, to ty- 
le... BYE z uszanowaniem dla 
wszystkich z NSS — Bojo 


Tylko czekałem, kiedy zaczną 
spływać opinie na temat naszej od- 
nowionej strony WWW. Po okresie 
panowania pomarańczy kolega 
Czarny został mianowany na ochot- 
nika nowym webmasterem i zabrał 
się za ucywilizowanie wyglądu i za- 
wartości stronki. Jak na razie jest to 
wersja jeszcze w budowie:) i wszel- 
kie uwagi na temat zmian wszela- 
kich proszę kierować do webmaste- 
ra — czarnyQssonline.com.pl lub do 
mnie new©ssonline.com.pl 


© Nieco stary list, ale jakim języ- 
kiem napisany 

wiT©J. Hmm... dostałem do łapek 
najnowszy  wQkacyjny numerek 
NSS'a i... muszę przyznać ze jestem 
pod wrażeniem ;—D Po pierwsze okład- 
ka jest qL. Plakaty są qLL.. A zawartość 
pisma jest QLX!!! Taa... nareszcie wię- 
cej miejsca dla C-Space'oo... Naresz- 
cie piękne texty (a qnkretniej to wy- 
miatające materiały... 8-D) I nareszcie 
nowe działy!!! To znaczy nie „naresz- 
cie”, bo praktycznie teraz to co numer 
jest jakiś nowy dział, ale te nowe z *70 
sa tranzcendencyjne!!! YQ©P! Tego 
trza Wam/nam było... klimaty te sQ©me 
— trzyli SubCuLTURa... UFO: Wroog 
nieznany... — również międzygalak- 
tytrzny i okołoziemski dział...! Niezły 
start, mam nadzieje, ze w przyszłości 
będzie jeszcze lepiej... w końcoo temat 
szarych anemikoow jest teraz na topie 
i materiałoow nie brak...—) Brak mi 
jednak Hunter a...—( 

Relacja z EEE — Y© tam i tak 
ostajem przy swoim — ubiegłoroczna 


relacja mady by U'n CruPeaK byla 
o jakieś 2 tony lepsza... 

ECTS — NSS i NEO officiallnymi 
przedstawicielami E.W. i sponsora- 
mi ECTS...??!!! To QLtowo! Ale... 
tym  żeście zgnietli, podeptali 
i wyj...ali w kosmos resztę makula- 
tury z rynkoo. Udowodniliście, ze 
NSS rządzi niezależnie od innych 
opinii i od zmiennych warunkoow 
atmosferycznych! NSS RuleZ the 
WORDD!!! 

Previewsy są wywaliste, tylko... 
coś mie siem wydaje, że reviewsy 
w NSS siadają... a this is noooot go- 
od...;-(( Aha... mała wpadka 
;P W Data Diskoo przy recenzji 
Add-On'a do RRT2 w nazwie opisy- 
wanej gry jest BŁOND ;-) Otooż po- 
winno być: Railroad Tycoon 2: The 
Second Century. A jest RRT2: The 
Second Country... he, he, ale się 
uśmiałem...;-D Ale dla innych może 
to być niezły argooment do wyzwania 
Was od lameroow (pl.rec.gry.kompu- 
terowe... banda lameroow i prywmi- 
tywooow... ostatnio qrespondooję 
z ZAQ”yem i jeśli chodzi o USENET 
to jest naprawdę nieciekawie...;—( ) 

W Imadle — noo... tutaj ostatnio 
widzę maxymalny nakład sił i chęci 
ze strony redaktoroow... spoX! 

Na qnietz tylko jedno — pilnoojcie 
ZAQ'a i C-Space'oo bo to prawdzi- 
wy skarb! Chyba nie mooszę Was 
przekonywać... ;—) 

PozdO0O — The CatchUp Angel 
— MASTER 


© Ja pytam — ludzie odpowiadają 

Zadałem e-mailem pytanie jed- 
nemu z czytelników: „Różni tacy za- 
rzucają nam schodzenie na komer- 
chę — co ty na to?”. 

Komercja? Wy i komercja? Te dwa 
pojęcia wzajemnie się wykluczają (cy- 
tat z Kaczora Donalda) Luuudzie, nie 
przesadzajmy... A co mnie to obchodzi, 
czy schodzicie na komercję — dla mnie 
to itak Wy jesteście NAJLEPSZĄ GA- 
ZETĄ NA RYNKU!!! JA TYLKO 
WAS KUPUJĘ CO MIESIĄC!!! PO 
PROSTU WAS KOCHAM! — Michał 
[Lord Popcorn] Kępień 


© No comments 

Heya! Wiecie, jakie opisy gier 
ZAWSZE czytam? A mianowicie 
shitow, bo tam się wysilacie na hu- 
mor. Luzu! Please! — Lord MarcoZZ 
Marcoss Siwy of Łaziska Górne 


Moglibyście założyć kącik Gar- 
fielda, i to nie tylko moje zdanie. Po- 
nieważ Garfield to za...ty kot i bar- 
dzo wiele osób właśnie za to go ko- 
cha — Osa z Łomży 


Dzięki Wam odkryłem literaturę 
fantasy i science-fiction i z tego 
powodu piszę. Krótkie recenzje, 
czy chociaż sama wzmianka o au- 
torze powieści, na których bazo- 
wały opisywane przez Was gry, za- 
chęciły mnie do sięgnięcia do źró- 
deł, czyli powieści. W związku 
z tym mam ogromną prośbę, aby 
w NSS=ie znalazła się regularna 
rubryka o wydanych w Polsce do- 
brych powieściach fantastycznych 
— Robert M. 
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«wielicki kpncza€ 


Po tym, jak opowiedzieliśmy o skutkach inwazyjnych technik kontro- 
li umysłu, nadchodzi czas, aby nieco dokładniej zapoznać się z meto- 
dami, jakie stały się dostępne dzięki rozwojowi takich dziedzin wie- 
dzy, jak: chemia, farmakologia, psychologia, a ostatnio memetyka 





d czasów gdy z przetrwal- 
O; grzyba zwanego bu- 

ławinką czerwoną Albert 
Hoffman wyizolował LSD (dwu- 
etyloamid kwasu lizergowego), 
środek ten rozpoczął swą zawrot- 
ną karierę. Pod koniec lat pięć- 
dziesiątych, prócz grupy niepo- 
kornych kontestatorów i intelek- 
tualistów, działanie LSD było 
doskonale znane również amery- 
kańskim służbom wywiadow- 
czym (CIA oraz FBI). Zdegusto- 
wani amerykańskim systemem 
wartości młodzi buntownicy wie- 
rzyli, że LSD to środek, który jest 


niu pozwoliło także zrozumieć 
tak istotne dla współczesnej na- 
uki pojęcia, jak np. dualizm czy 
relatywizm. 


CHWILA REFLEKSJI 


Większość z nas żywi na ogół 
przekonanie o tym, iż zachodzą- 
ce w obszarze naszej kultury 
burzliwe zmiany i przewartościo- 
wania powstają w sposób sponta- 
niczny i niekontrolowany. Sądzi- 
my, że nowe religijne czy filozo- 
ficzne fascynacje są wypadkowa 
wielu mających na siebie wpływ 
czynników. Sytuację taką porów- 


ją faceci w czerni?! 


poczucie wszech- 
ogarniającego  bez- 
pieczeństwa. Lecz 


co, jeśli jest inaczej? 
Co jeśli za całą hipi- 
sowską rewoltą lat 
sześćdziesiątych sto- 


CHWILA ZASTANOWIENIA 


Dlaczego, i w jakim stopniu, 
rządowe agencje CIA i FBI mia- 
łyby być animatorami ruchu, któ- 
ry w znacznym stopniu zdyskre- 
dytował autorytet państwa, pre- 
zydenta i wojska? Co więcej — 
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no jednoznacznie, że w efekcie 
zatrucia nie występują jakiekol- 
wiek charakterystyczne cechy 
czy objawy, a kierunek, w jakim 
rozwinie się powstała w efekcie 
wchłonięcia narkotyku psychoza, 
pozostaje w dużym stopniu nie- 








O czym marzą faceci w czerni 
















w stanie wyzwolić ludzki umysł 
od dominującego programu kul- 
turalnego. Federalni (pozostający 
na usługach rządu funkcjonariu- 
sze) postrzegali -zaś „kwas” jako 
narzędzie kontroli umysłu. Wielu 
zainteresowanych tamtym okre- 
sem badaczy i historyków zgod- 
nie twierdzi, że wtedy, w latach 
sześćdziesiątych amerykańskie 
służby specjalne podjęły szereg 
działań, które z dzisiejszej per- 
spektywy jawią jako dziwaczne 
(co najmniej) i surrealistyczne. 
Przypomnę, że z opisywaną sub- 
stancja wiążą się terminy, takie 
jak psychodeliczna i seksualna 
rewolucja, a także nazwiska, ta- 
kie jak K. Kesey, Aldous Huxley, 
P.K. Dick, Groff i inne. Nie ma 
wątpliwości, że LSD odegrało 
bardzo istotną rolę w kulturze 
i sztuce drugiej połowy dwudzie- 
stego wieku. W znacznym stop- 
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nać można (przy du- 
żym potencjale dobrej 
woli) do beztroskiej ką- 
pieli w morzu poglą- 
dów i idei. To bardzo 
optymistyczna progno- 
za, która — przyznaję — 
stwarzać może nawet 


T. Leary w różnych okresach życia. 
Najbardziej znany propagator idei 
wyzwolenia umysłu przy użyciu 
LSD. Dla wielu młodych buntowni- 
ków pozostaje on kimś na kształt 
psychodelicznego guru. Kim był: 
zaangażowanym w walkę z syste- 
mem buntownikiem czy dozgonnym 
agentem FBI? 








wywołał łańcuchową reakcję kry- 
tyki istniejącego porządku spo- 
łecznego. Przypominam, że po- 
czątki społeczeństwa obywatel- 
skiego mają swe korzenie w la- 
tach sześćdziesiątych właśnie. 
Poważne, kliniczne badania wła- 
ściwości LSD w Stanach Zjedno- 
czonych rozpoczęto pod 
koniec lat czterdziestych, 
hipnotyczne i halucyno- 
genne właściwości sub- 
stancji rozbudziły na- 
dzieje wojskowych na- 
ukowców poszukujących 
nowych rodzajów broni 
chemicznej. Kwas nada- 
wał się do tego celu do- 
skonale. W czystej, labo- 
ratoryjnej postaci pozba+ 
wiony był jakiegokol- 
wiek smaku i zapachu, co 





więcej, do wywołania objawów 
klinicznego zatrucia potrzebowa- 
no naprawdę znikomych ilości ła- 
twej do wyprodukowania sub- 


stancji. (Kilka gramów LSD 
w postaci czystej to ilość, która 
pozwala na wysłanie w kosmos 
wszystkich mieszkańców nasze- 
go kraju). Kilkanaście lat badań 
i seria przeprowadzonych w wa- 
runkach prawdziwego konfliktu 
eksperymentów nie doprowadzi- 
ły jednak do poznania mechani- 
zmów działania LSD, stwierdzo- 


przewidywalny, tzn. że prócz sta- 
nów paranoidalnych (oczekiwa- 
nych przez wojskowych speców) 
substancja może wywołać także 
panikę (aktywność motoryczna 
porażonego wroga wzrasta i staje 
się on bardziej agresywny), a tak- 
że silne stany euforyczne. Dys- 
kwalifikowało to LSD jako gaz 
bojowy. W czasie badań odkryto 
natomiast inną bardzo ciekawą 
właściwość badanego związku: 
u osób kilkakrotnie poddawanych 
działaniu kwasu zauważono 
wzrost poziomu zainteresowań 
wewnętrzną lub — jak kto woli — 
duchową sferą ludzkiego życia. 
Według anarchizujących i wy- 
znających spiskową teorię dzie- 
jów historyków w latach sześć- 
dziesiątych fala krytyki i niezado- 
wolenia z amerykańskiego syste- 
mu wartości, brak ak- 
ceptacji dla prowa- 
dzonej ówcześnie po- 
lityki zagranicznej 
były tak silne, że sta- 
nowiły realne zagro- 
żenie wybuchu ogól- 
nonarodowych — za- 
mieszek, które mo- 
głyby doprowadzić 
do stałej destabiliza- 
cji panującego 
w USA porządku. W tym właśnie 
momencie za sprawą agentów 
FBI miał być realizowany sekret- 
ny plan MK ULTRA. W jego na- 
stępstwie duże ilości narkotyku 
trafiały do najpoważniejszych 
ośrodków społecznej rebelii... 

W następnym odcinku Wielkie- 
go Brata: kulisy planu MK UL- 
TRA, charakterystyka stojących za 
nim osób i odpowiedzi na pytanie: 
kim mogli być w istocie panowie 
K. Kesey, T. Leary i A. Huxley? 

ROUZWS 
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Na wstępie chciałem 
podziękować znowu za 
że == dużo ciekawych i po- 

mocnych listów. Jak widać, po- 
doba się Wam nie tylko to, że 
dział istnieje i trzyma się dobrze, 
ale dbacie też 0 jego zawartość 
i jakość. Mam nadzieję, że jesz- 
cze trochę pociągniemy, bo no- 
we wieści o serialu mają dość 
obiecującą wymowę. Przypomi- 







nam o przysyłaniu listów na mój 


adres — z propozycjami zmian 
w dziale, wiadomościami, jakimi 


chcecie się podzielić z innymt 


X-filami, imprezami, jakię ma- 
cie zamiar zorganizować itp. 
PiotrlQssonline.com.pl 


ÓSMY SEZON? 


Sytuacja serialu zmienia się jak 
pogoda jesienią — z ostatnich wy- 
wiadów z twórcami wynika, że 
produkcja ósmego sezonu może 
(1) dojść do skutku. Związane jest 
to dość ściśle z fiaskiem nowego 
dzieła Cartera — „Harsh Realm”. 
Po wyświetleniu w telewizji Fox 
trzech odcinków tego serialu oka- 
zało się, że jego oglądalność jest 
tak mizerna (poniżej 10%), że dy- 
rekcja stacji zawiesiła jego emisję 
i ratuje się teleturniejami, kilko- 
ma serialami zastępczymi i czeka 
na lepsze jutro. Wypowiedzi ak- 
torów i samego Cartera są (trady- 
cyjnie) niejasne i nie wynika 
z nich nic pewnego. Wiadomo 
tylko tyle, że Anderson ma kon- 


trakt na jeszcze jeden rok, co mo+ 
że (ale nie musi) oznaczać jej 
udział w ewentualnej ósmej serii | 


„IXF”. Znowu przyjdzie nam 
czekać na oficjalne wystąpienia 
przedstawicieli Foxa. 


STRONA FOXA 


5 listopada została zaktu= 
alizowana oficjalna strona 
telewizji Fox dotycząca 
„The X-Files” (http://wwwzxfi- 
les.com) — nowy laygtt, no- 
we gadżety i aktualny spis 
odcinków to główne zmiany 
na witrynie. Wygłąda na to, 
że Fox zaczyna wielką wy- 
przedaż serialu, bo ilość 
produktów, jakie można za- 
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kupić za pośrednictwem strony, 
rośnie z tygodnia na tydzień na- 
prawdę w zastraszającym tempie 
(kalendarze, skrypty z autogra- 
fem Cartera, kubki, breloczki 
itp.). Wciąż jednak dział nowo- 
Ści jest, moim zdaniem, zbyt 
ubogi, a informacji o serialu na- 
leży szukać i tak w yy miej- 
scach sieci. 


ODCINKI 6. SEZONU 


Na prośbę wielu z Was przed- 
stawiam listę wszystkich odcin- 
ków szóstego sezonu. Mam na- 
dzieję, że pomoże Wam to w zo- 
rientowaniu się, jaki odcinek zo- 
stanie wyemitowany w najbliż- 
szym czasie przez TVP 1. 
W chwili gdy piszę te słowa, czy- 
fi 18 listopada, czekam na odci- 
nek pt. „One Son”. 








6X01 „The Beginning” 
6X02 „Drive” 

6X03 „Triangle” 

6X04 „„Dreamland” 


. 6X05 „Dreamland II” 


_6X06 „Terms of Endearment” 


__6X07 „Rain King” 


_6X08 „How The Ghosts Stole 
Christmas” 
6X09 „Tithonus” 
_6X10 „S.R. 819” 
6X11 „Two Fathers* 




























our life 
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6X12 „One Son” 
6X13 „Arcadia” 

6X14 „Aqua Mala” 
6X15 „Monday” 

6X16 „Alpha” 

6X17 „Trevor 

6X18 „Milagro” 

6X19 „The Unnatural* 
6X20 „Three of a Kind” 
6X21 „Field Trip” 
6X22 „Biogenesis” 


JESZCZE TROCHĘ O GIBSONIE 


Chociaż nie powinienem kon- 
tynuować tego tematu, to jest on 
na tyle wdzięczny, że pozwolę 
sobie go jednak dokończyć. Mia= 
nowicie, odcinek siódmego sezo- 
nu stworzony przez Williama 
Gibsona (o którym wspomniałem 
w poprzednim numerze) będzie 
się nazywać „Rush” (dziewiąty 


chovny z zakłopotaniem ocenił ten 
kawałek jako „wpadający w ucho*, 
a Chris Carter zawczasu wykupił 
prawa autorskie i zaaranżował 
produkcję teledysku, w którym 
wzięli udział Brad Pitt,. George 
Clooney, Whoopi Goldberg, Rosie 
O'Donnell, zespół Kiss oraz inni. 
Był on wewnętrzną produkcją, 
przeznaczoną na organizowane 
w tamtym roku przez Bree Sharp 
przyjęcie gwiazdkowe. Zaś cieka- 
wostką jest to, że na sieci pojawiły 
się ostatnio pochodzące z przecie- 
ków kopie wideoklipu. Czy jeste- 
ście zniesmaczeni tym faktem, czy 
też zaczniecie poszukiwać dorob- 
ku owej młodej (roz)gwiazdki, to 
Wasz wybór. Widać jednak, że se- 
rial „The X-Files” mocno zako- 
rzenił się w kulturze pop i chyba 
trudno będzie go wyrwać. 
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z kolei). Opowiada on historię in- 
trygujących gier komputero- 
wych... 


ODCINEK MILLENNIUM 


Nie są wciąż pewne losy od= 
cinka „Millennium”, w którym 
miało dojść do cross-overu seria- 
li „TXF” i „Millennium”. Pfaw- 
dopodobnie wystąpi w nim Lan- 
ce Henriksen w swojej kreacji 
z drugiego serialu Cartera = jako 
Frank Black. Krą- 
żą plotki o tym, 
że w tym odcinku 
ma wreszcie na- 
stąpić pocałunek, 
tak oczekiwany 
przez wszystkich 
żądnych romansu 
między  Mulde- 
rem a Scully. 
Emisja premiero- 
wa ma podobno 
Dec w  Syl- 
westra tego roku. 


DAVID NA WIDEO 


W połowie roku ukazał się sin- 


giel Bree Sharp,23=letniej ciem- 
| nowłosej „piosenkarki, której de- 


biutanckie nagranie pod tytułem 


| „David Duchovny” zrobiło furorę 
_w środowisku, a samemu „celowi” 
| utworu bardzo przypadł do gustu 
| pomysł. W tekście słychać dość 
| jednoznaczne deklaracje wobec 


Davida, jak „David Duchovny/ 
Why don't you love me” oraz ,„Da- 
vid Duchovny/ I know you could 
love me/ I'm sweet and I'm cuddly 
— Fm gonna kill Scully!” (Dawi- 
dzie Duchovny/ Wiem, że mógł- 
byś mnie pokochać/ Jestem słodka 
i milutka — Zabiję Scully!). Du- 
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THE X-FILES NA PSX 


Dobra wiadomość dla właści- 
cieli konsoli PSX = po długich 
zmaganiach z konwersją z pece- 
tów, w końcu wyszła gra THE 
X-FILES — THE GAME. Spako- 
wane na 4 kompaktach „„Archi- 
wum X” zawiera podobny mate- 
riał jak w oryginalnej grze. Ozna- 
cza to rozwiązywanie przez 
agenta Willmore'a zagadki zagi- 
nięcia Muldera i Scully.w.niezna- 
nych okolicznościach. Szkoda 
tylko, ze autorzy nie pokusili się 
© dodanie nowych elementów do 
pakietu, albo też innej fabuły. 
Większość z ńas skończyła już 
przecież grę na PC. Cóż, prawa 
rynku. 

Raven 
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poprzednim numerze dość 
W ostro potraktowałem wy- 
daną w bólach grę o napo- 


leońskiej kampanii 1813 roku. Mia- 
łem ku temu dwa powody. Po pierw- 
sze, twórcy silili się na historyczność 
gry, czyniąc z niej największą cnotę. 
Nie udało im się. Mało tego — ta cięż- 
ka kotara okazała się kawałkiem po- 
dartego płótna, ukrywającego przed 
nami nagą prawdę: NAPOLEON 
1813 nie jest grą komputerową! 


HISTERYCZNE KORZONKI 


Gra składa się z licznych kampa- 
nii. Super — tylko dlaczego żadna nie 
zaczyna się w okresie najciekaw- 
szym, a mianowicie w grudniu 1812 
lub styczniu 1813 roku? W tym cza- 
sie, po porażce w Rosji, przez Księ- 
stwo Warszawskie i Prusy ciągnęły 
do Niemiec resztki Wielkiej Armii. 
Ale sam Napoleon miał nadzieję, że 
jego generałowie zdołają jeszcze za- 
trzymać pochód nieprzyjaciela na 
kolejnych wielkich rzekach. Wojska 
stacjonujące po drodze oraz w Niem- 
czech były, według Cesarza, ku temu 
wystarczające. Niestety, wyznaczeni 
dowódcy zawiedli, tracąc ducha i od- 
dając pozycję za pozycją bez walki. 

Jakakolwiek była prawda, gracz 
nie otrzymał możliwości rozstrzy- 
gnięcia tej wielkiej niewiadomej, 
która miała niebywały wpływ na 
późniejsze wydarzenia. Plansza do 
gry powinna się zaczynać co naj- 
mniej na Wiśle, a nie na Odrze. Wy- 
bór daty początkowej to marzec 
1813 r., dlatego że pod koniec lutego 
Prusy zawarły w Kaliszu układ z Ro- 
sją. Ale to fałszuje nieco obraz sytu- 
acji, ponieważ gdyby graczowi dano 
szansę zatrzymania Rosjan na Wiśle, 
król pruski trzy razy by się zastano- 
wił, zanim by uderzył, a przynaj- 
mniej upodobniłby się postępowa- 
niem do Austriaków — udających lo- 
jalność, a naprawdę układających się 
już z carem. 

Szansa dla gracza występującego 
po stronie francuskiej byłaby tym 
większa, że można by wyciągnąć 
więcej jednostek polskich z terenu 
Księstwa Warszawskiego. Notabene, 
w grze już w marcu korpus Ponia- 
towskiego pojawia się daleko za Ła- 
bą, a w rzeczywistości stał jeszcze 
wtedy w okolicach Krakowa. Warto 
także odnotować, że armia rosyjska 
była wyczerpana kampanią 1812 r. 
nie mniej niż Francuzi. Znaczny opór 
stawiony w oparciu o twierdze wiśla- 
ne być może zahamowałby impet 
wojsk Kutuzowa. 

Widać więc jasno, że potencjalny 
strateg zasiadający do NAPOLE- 
ON-a 1813 został skazany na taki, 
a nie inny bieg wydarzeń. I nikt tu 
nie twierdzi, że na pewno udałoby 
się wcześniej zatrzymać Rosjan, ale 
przynajmniej byłaby jakaś szansa. 


SZTUKA W OPERACJI 


Poziom operacyjny w grze jest tak 
zaplątany, że przypomina Śmietnik. 
Oddziały maszerują w tę i nazad zu- 
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pełnie nie wiadomo po co. I nie jest 
to tylko sprawa mizernego SI, które 
powoduje, że oddział uciekając 
przed wrogiem w niewłaściwą stronę 
ładuje się w okrążenie i błądzi jak 
osaczony niedźwiedź. Chodzi o to, 
że komputer (na polecenie autorów 
gry) czuje się zobowiązany nieustan- 
nie poruszać każdym oddziałem. Ja- 
ka jest tego geneza? Odpowiedź jest 
banalna — autorzy gry to starzy 
„planszówkowcy”. 

Czy widzieliście u tych starych 
wyjadaczy gier planszowych, żeby 
oszczędzili jakikolwiek żeton w da- 
nej turze gry i pozostawili go w spo- 
koju? O nie, przeciwnie — pastwią się 
nad nimi i przesuwają to tu, to tam, aż 
do wyczerpania punktów ruchu! 
W grze powoduje to, że gdy naciera- 
łem Rosjaninem w kierunku Magde- 
burga, to dwa razy silniejszy gen. Eu- 
geniusz zajął twierdzę przede mną. 
To koniec — pomyślałem. Ale nie — 
nadszedł nowy dzień (ukryty etap gry 
— ładny mi czas rzeczywisty!) i Fran- 
cuz poczuł się w obowiązku ruszyć. 
I tak zdobyłem Magdeburg... 

Wiele z tych ruchów robaczko- 
wych można wybaczyć — może nie- 
którzy dowódcy się boją albo ich coś 
swędzi? Że powoduje to chaos na 
planszy, to nic. Że gracz musi wal- 
czyć ze swoimi oddziałami, to też 
nic. Ważne jest to, że w całym tym 
rozgardiaszu umyka plan i jego wy- 
konanie. Autorzy gry skupili się w na 
rzeczy, w swoim mniemaniu, naj- 
ważniejszej — poszczególnych do- 
wódcach. Nuuu, częściowo słusznie, 
ale w ten sposób oderwali dowódcę 
od rzeczywistości, czyniąc z niego 
pojedynczego bohatera na miarę ry- 
cerza z gry RPG. 

Chodzi mi o to, że w rzeczywisto- 
ści wódz tworzył plan i wyznaczał 
w nim zadania dla poszczególnych 
dowódców. Ci wykonywali polece- 
nia lepiej lub gorzej, ale ich nieprze- 
widywalne zachowanie mieściło się 
najczęściej w granicach wydanych 
poleceń. Goście, co 
najwyżej, spóźniali 
się na pole bitwy, 
wychodzili za późno 
z miejsca postoju, 
maszerowali _ opie- 
szale lub nie ruszali 
się w ogóle. Czasami 
cofali się zapamięta- 
le, zapominając po- 
wiadomić o tym ko- 
gokolwiek, ale ciągle 
robili to w ramach 
jakiegoś planu. W tej 
grze jest odwrotnie — 
to zachowanie się 
dowódców jest pla- 
nem! 


SIR, PAŃSKIE 
ROZKAZY! 


Właśnie — zobacz- 
my, jakie w grze mo- 
żemy wydać rozka- 
zy: odrabianie mora- 
le po przyjściu na 


MOJE. BOJE 





miejsce, maszerowanie na huk dział, 
budowanie magazynów, cofanie się 
przed takim czy innym nieprzyjacie- 
lem. Sorry, ale ważniejsze jest, czy 
dany korpus ma za cel zaatakowanie 
nieprzyjaciela stacjonującego w oko- 
licy, czy też zajęcie za wszelką cenę 





bywało w skrajnych przypadkach, 
gdy dowódcy byli nieudacznikami 
lub stracili ducha). Tragedii dopełnia 
fakt, że poszczególni dowódcy re- 
agują nie na konkretny stan rzeczy na 
planszy (algorytmy, algorytmy, ko- 
ledzy!), ale to komputer wykonuje za 


WARGAMER 


raz jeszcze 





miasta. To, czy dowódca będzie ma- 
szerował na huk dział, zazwyczaj za- 
leżało od jego charakteru oraz planu. 
Ale był to skutek, a nie przyczyna. 
„Odrabianie się” po 
przyjściu na miejsce 
odbywało się w mo- 
mencie uspokojenia 
sytuacji, automatycz- 
nie, i gracza takie far- 
mazony nie powinny 
za bardzo obchodzić. 
Ale za to brakuje tu 
umiejscowienia rozka- 
zów _ przeznaczonych 
dla konkretnego do- 
wódcy, mających swo- 
ją rolę w całości pla- 
nów wojennych. Od 
tego zależało działanie 
poszczególnych  kor- 
pusów, z tego powsta- 
wały różne sytuacje, 
a nie odwrotnie — na 
podstawie sytuacji po- 
wstaje plan (choć i tak 








nich wirtualne rzuty kostką. Gra jest 
bowiem oparta na danych z tabelek 
(z planszówek), czego autorzy by- 
najmniej się nie wypierają. 





Niestety, w dobie informatyzacji 
wszystkiego skromna tabelka z przy- 
padkowymi zdarzeniami (events) jest 
nieporozumieniem fałszującym sytu- 
ację na mapie. Dowódca nie reaguje 
wtedy na to, co się dzieje, ale zacho- 
wuje się tak, jak mu wypadło z tabel- 
ki, czyli. przypadkowo. To było do- 
bre, gdy gracz wykonywał wszystkie 
czynności sam i nie był w stanie spa- 
miętać (i obsłużyć) setek tabel. Gdy 
robi to za nas komputer, nic nie stoi 
na przeszkodzie, by wprowadzić pro- 
sty algorytm reakcji, choćby taki, jaki 
określał samodzielność oddziałów 
w SM GETTYSBURG! 


DYWIZJE 


Ktoś powie, że się czepiam. Od- 
puśćmy więc za bardzo niezależ- 
nym rozkazom, zostawiającym zbyt 
dużą swobodę poszczególnym do- 
wódcom (co sieje zamęt), i zajmij- 
my się strukturą dowodzenia. Tu 
ahistoryczność gry poraża. Autorzy 
przeliczyli sobie bowiem liczbę lud- 
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ności, powyciągali procenty i wy- 
szły im niebywałe rzeczy. Oto ka- 
walerii możemy sobie produkować 
w bród. Nikt tu nie słyszał o słyn- 
nych problemach z odtworzeniem 
kawalerii francuskiej (a to z tego po- 
wodu Napoleon opóźnił ofensywę 
do kwietnia). Konie w grze rodzą 
się w dowolnych ilościach. A może 
gracz ma ochotę, żeby jego armia 
składała się z samych dział? Niet 
probliema — mogą być same armaty, 
bo o problemach z surowcem auto- 
rzy gry też nie słyszeli. 





lepiej pościągać z łagrów starych 
fachmanów. Ale autorzy gry NAPO- 
LEON 1813 nie znają tej lekcji histo- 
rii i gracz może sobie tworzyć mnó- 
stwo dywizji, a to w grze aspirującej 
do bycia prawdą objawioną strate- 
gów jest już niedopuszczalne. 


UKOCHANY MAGAZYNEK 


Powyższe „czepiactwo” ginie jed- 
nak w zalewie niedogodności inter- 
fejsu, który świadczy o tym, że w te- 
amie wymyślającym grę chyba nie 
było żadnego komputerowca. Prze- 


funkcji w grze, czy też jej twórcy po- 
zostali na poziomie starej atarynki 
(nic nie ujmując tej rasowej maszy- 
nie). O tym, że raczej nie ja skretynia- 
łem do końca, przekonałem się, gdy 
udało mi się przejść z poziomu strate- 
gicznego do bitwy, stanowiącej dru- 
gą, integralną część NAPOLEON=a. 


CISZA NAD GROBEM 


Bitwa, będąca w okresie powstawa- 
nia gry sztandarowym elementem jej 
reklamy, bitwa, która wabiła poten- 
cjalnych nabywców cudownymi kolo- 
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Gdy jednak przejdziemy już etap 
„zbiorów z ludności”, dostrzegamy, 
że gwardia francuska czy rosyjska 
dosłownie rodzi się na kamieniu. Ja- 
ki głupi byli Napoleon i car, staran- 
nie dobierając gwardzistów czy to 
spośród weteranów, czy innych Naj- 
lepszych Synów Ojczyzny. Wg auto- 
rów gry wystarczyło po prostu wyło- 
żyć więcej zaopatrzenia oraz wydłu- 
żyć szkolenie i już masy doboro- 
wych wojsk mogą zalać wroga. 

Ale i to jakoś da się wytłumaczyć 
(że niby wycofujemy weteranów 
z jednostek bez widocznego dla nich 
uszczerbku 
i szkolimy 
ich na 















gwardzistów), 
jednak pojawia się kolejny problem: 
struktura jednostek oparta jest na dy- 
wizji. Gracz wystawiając nowe siły 
może je skierować jako uzupełnienie 
dotychczas istniejących związków 
taktycznych i operacyjnych lub two- 
rzyć nowe dywizje. I tu zapomniano 
o istotnym elemencie — a mianowicie 
o ograniczonych zasobach kadry ofi- 
cerskiej, zdolnej dowodzić dywizją. 
Czyżby zapatrzono się na Stalina, 
który wychodząc z proletariackich 
pozycji założył, że każdy potrafi do- 
wodzić wszystkim (to oczywiście 
żart — chłopak bronił się przed spi- 
skiem) i wyciął niezły kawałek kadry 
dowódczej Armii Czerwonej? 
W 1941 r. przekonał się jednak, że 





rzucanie dywizji i oddziałków jest 
męczące. Zamiast np. dwukrotnego 
kliknięcia na dywizji lub oddziale po 
wybraniu celu transferu, zastosowa- 
no metodę przeciągania, która w cia- 
snych tablicach jest kłopotliwa. Poza 
tym w grze nie ma dowolności two- 
rzenia jednostek. Bardzo trudno jest 
rozdzielać korpusy czy tworzyć dy- 
wizje, niejednokrotnie niemożliwym 
okazuje się też stworzenie wydzielo- 
nego garnizonu z danej grupy wojsk. 
Prawdziwy horror panuje jednak 
przy budowaniu magazynów. W tym 
miejscu warto zwrócić 
uwagę, że „przepisując” ł 
grę z planszówki strze- „sj 
lono rewelacyjną gafę: 
otóż magazyny poło- 
żone w różnych 
miastach mają od- 
mienny zasięg *+ 
oddziaływania. ; 
Tak podano w in- 
strukcji. A więc 
nie ma sensu tworzyć 
magazynu w każdym mieście 
z uwagi na ich ograniczoną 
liczbę (żetonów — jak 
w _ planszówce LA 
GRANDE???) dla da- 
nej strony. Tylko jak 
ustalić 
w grze Za- 
sięg oddziaływa- 
nia, wynoszący np. 75 
mil? Ludzie, po raz 
pierwszy w ży- 
ciu siedziałem 
z linijką przy 
monitorze i opiera- 
jąc się na podanej na 
planszy gry skali 
wymierzałem zasię- 
gi poszczególnych 
magazynów! Mo- 
że jednak jest 
gdzieś opcja, by po zaznaczeniu 
magazynu jakimś klawiszem pojawiał 
się na planszy (zaznaczony na koloro- 
wo) jego zasięg oddziaływania? 
Grając w NAPOLEON-a 1813 
nieustannie zadawałem sobie pytanie, 
czy to mój znajdujący się w stanie 
rozpadu mózg nie znajduje pewnych 
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rami i realizmem, okazała się nieprze- 
ciętnym bzdetem. Znowu czysta plan- 
szówka, przybliżająca zda- 
rzenia (z racji — 
ograniczeń 
papieru, ta- 
bel i mózgu 
obliczenio- 
wego czło- 
wieka), 
zgwałciła 
nasze piękne 
PC-ty, dając 

nam koszmarny 

bohomaz pod płaszczem 
hardcore owej 
strategii. 


pierw- 
sze, nie 
podzie- 
lam zachwy- 
tów  zachod- 
nich netowców nad fi- 
gurkami wykorzystany- 
mi w bitwie — naprawdę 
jest to cieniutkie, 
nawet 
w  po- 
równaniu 
z. bitmapami 
Z BATTLEGRO- 
UND—ów czy pece- 
iksami z SM 
GETTY S$ - 
BURG-—a! Ale estety- 
ka nie jest tu najważniejsza — 
są przecież wybuchy, jakieś dy- 
my salw i kawaleria monotonnie ru- 
szająca drewnianymi rączkami. 
Gorsze jest co innego. Otóż skala 
gry (jeden oddziałek na heksie to ty- 
siąc ludzi) wymusiła niemożliwe do 
zaakceptowania przybliżenia. Gdy 
zaatakujemy przeciwnika długą li- 
nią, to wszyscy nasi strzelają, choćby 
tylko niewielki oddział wroga znaj- 
dował się na jednym, skrajnym koń- 
cu naszej linii. No, ale niech tam — 
strzelają, znaczy się nie śpią. Ale dla- 


























czego po kilku minutach walki z ca- 
łej dywizji nie zostaje nikt? Jest tylko 
efektowny dywan z kolorowych ła- 
tek. A o morale i o tym, że większość 
żołnierzy wieje, a nie ginie, to pano- 
wie autorzy nie słyszeli? 

Odrębną częścią tego koszmarka 
jest opóźnienie w wydawaniu rozka- 
zów. Miało to ponoć urealnić grę 
i przybliżyć epokę. Tylko że jeżeli 
znowu działają przypadkowe i nie- 
rzeczywiste tabele, to otrzymujemy 
w efekcie sytuację, gdy stojące naj- 
bliżej wodza oddziały wykonują roz- 
kazy prawie natychmiast, a te dalej 
po... kilku godzinach — dosłownie! 
Ktoś tu coś pomylił. A plany przed 
bitwą, a gońcy na koniach (to tylko 
w Belgii w 1815 facet jechał kilka 
godzin — ale między obszarami sporo 
od siebie oddalonymi)? 

Cała ta epopeja rozkazodawcza 
oraz niemożność zapamiętania, gdzie 
dany oddział ma się posunąć (po po- 
myleniu się możemy wydać nowy 
rozkaz, ale i tak oddział najpierw 
wykona stary), powodują, że 

przebieg bitwy staje się przy- 
padkowy, a sukces i tak zależy 
od nagromadzenia w jed- 
nym miejscu sporej 
liczby 

piecho- 
cińców, 
kawale- 
rzystów 
oraz artylerii. Nie 
ma to zresztą żad- 
nego znaczenia, 
ponieważ kompu- 
ter gra tak kosz- 
marnie, że bitwę 
można przegrać 
tylko przez nie- 
uwagę lub zapa- 
_ trzenie się na se- 
rial lecący w te- 
lewizji. 

I taka jest cała 
ta gra. Poświęco- 
no jej mnóstwo 

pracy (hołd dla au- 
torów), ale NAPOLEON 
1813 zawodzi pod każdym 
względem. Czyżby ciężar 

tamtych przeboga- 
„. tych czasów 

w przytłukł ze- 
spół _ twór- 
ców? A może 
nie potrafili 
wystarczająco 
trwale oderwać od papierowych 
wzorów? Łatwo zobaczyć, że klęski 
ponoszą te strategie, w których auto- 
rzy nie starali się przenieść rzeczywi- 
stości do gry, a jedynie wydobywali 
pewne zabawne (ich zdaniem) ele- 
menty historii. Tym bardziej jest to 
bolesne w przypadku opisywanej 
gry, ponieważ ani nie możemy narze- 
kać na nadmiar dobrych strategii, ani 
też producenci nie rozpieszczają nas 
grami dotyczącymi (znakomitej prze- 
cież jako tło gier) epoki napoleoń- 
skiej. Naprawdę szkoda... 

Dariusz „Berger” Góralski 


KGB 115 





o był wieczór, gdy otrzyma- 
T łem od Pejotla REAL RED — 

dodatkowy patch do CC3. 
Zmiany w grze miały bardziej urze- 
czywistnić stronę radziecką, urealnić 
sprzęt, piechotę, struktury oddziałów 
(Kozacy, Sybiracy czy zeki-więź- 
niowie) itp. Nie oczekiwałem nicze- 
go wielkiego, bo takich poprawek 
i zmian już trochę widziałem. Tym 
niemniej nowe oddziały czy zacho- 
wanie pojazdów przywróciły mi na 
chwilę zainteresowanie grą, osłabio- 
ne dotychczasowym brakiem no- 
wych map, kampanii i operacji (bo 
gdy sam je produkuję, to albo je 
znam, albo przesadzam w punktach 
i nie bardzo wychodzi). To gorące 
zainteresowanie zostało dodatkowo 
rozpalone partyjką w sieci. Gra 
z człowiekiem to jednak coś innego 
niż smutny komputer, który wpraw- 
dzie stara się dać z siebie wszystko, 
ale posiada jedynie skończoną liczbę 
zaprogramowanych zagrywek. 


KRÓL OBALONY 


Grając z człowiekiem odkrywa się 
podstawową prawdę o CC3, która 
została zafałszowana w rozgrywkach 
z komputerem. Czołg nie jest bo- 
giem. Nie trzeba, jak to robią Amery- 
Kanie, tworzyć patchy usuwających 
z gry Sprzęt pancerny. Wystarczy 
mądra taktyka. Ci, którzy grali w tę 
grę naprawdę rozważnie, wiedzą 
o tym. Działo pancerne, ukryte w do- 
mu lub lasku, potrafi więcej zdziałać 
niż kilka czołgów. Ukryta piechota, 
po odciągnięciu uwagi załogi czołgu, 
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nie żołnierzy (jak pisano na amery- 
kańskich stronach w Necie). Gorsze 
było to, że straty bywały kolosalne, 
i to mimo wsparcia ogniowego. Czę- 
sto zdarzało się, że piechota, która 
doczołgiwała się do dużego domu, 
trafiała tam na ukrytych obrońców 
i cały szturm szlag trafiał, włącznie 
z żołnierzami. 

Ponadto w porównaniu z czołgami 
piechota czołgając się osiągała nie- 
wielkie sukcesy i stawała się paria- 
sem w zestawieniu wszystkich od- 
działów. Kolejne patche firmy ATO- 
MIC spowodowały, że by zdobyć 
medale, trzeba było się napracować. 
Piechota ich prawie nie zyskiwała. 
Stawała się przez to mięsem armat- 
nim dla gracza, nieliczącego się z ta- 
nimi żołnierzami, których wartość 
(licząc drużynę) sięgała co najwyżej 
1/3 lub 1/4 punktowej wartości 
sprzętu pancernego. 


NIECH ŻYJE KRÓLOWA 


Tymczasem okazało się, że to, 
czego się tak obawia Zachód, działa. 
I to jak. Biegnące fale piechoty oka- 
zały się nie tyle chorym płodem tak- 
tyków radzieckich i japońskich z II 
wojny światowej, co skutecznym na- 
rzędziem w walce. Ba! Nagle dowo- 
dzona przeze mnie piechota zaczęła 
zyskiwać sławę. Sypnęły się medale 
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Lekka przesada i zero przyjemności. Strzelcy syberyjscy wsparci czołgami 





też potrafi namieszać. Ale dla kone- 
serów gry są to oczywistości. Nie 
tylko nie stawiają na piedestale 
prawdziwej królowej — piechoty, ale 
i nie odtwarzają rzeczywistości tak- 
tycznego pola walki frontu wschod- 
niego. 

Wierząc w możliwości CC3, za- 
stosowałem taktykę typową dla stro- 
ny radzieckiej. Gęste tyraliery muży- 
ków pędzące z całej siły do przodu. 
Bowiem dotychczasowa, zalecana 
przez Amerykanów taktyka nie zda- 
wała egzaminu. Polecana prędkość 
posuwania się piechoty — czołganie 
się — powodowała nie tylko zmęcze- 
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(tylu jeszcze nie widziałem), mnoży- 
ły się bez liku akty brawury (chociaż 
i tchórzostwa). Ale najważniejsze 
okazały się korzyści w walce. 

Po pierwsze — gracz oszczędza 
punkty. Nawet jeżeli piechota 
w gwałtownym natarciu straci bez- 
powrotnie, powiedzmy, 6 drużyn, to 
i tak będzie to tylko strata około 
100-150 punktów. Tyle kosztują 1-2 
średnie czołgi lub 1 ciężki. A przy 
dobrej obronie możemy stracić 1-2 
czołgi, często nic na tym nie zysku- 


jąc (najczęściej dzieje się to w starciu 


z graczem ludzkim, perfidnie skry- 
wającym swe działa przeciwpancer- 





ne). Po kilkunastu bitwach testo- 
wych wynik, licząc w stratach ludz- 
kich, był zbilansowany. Obrońca tra- 
cił tyle samo ludzi (ale więcej miał 
wziętych do niewoli), co atakujący 
(lecz tu najwięcej zabitych). 

Po drugie — brak punktów na kup- 
no czołgów lub dysponowanie sprzę- 





przeciwnika. Wrogi kaem nie zdoła 
oddać zbyt wielu strzałów. Co naj- 
wyżej ogień przyciśnie do ziemi kil- 
ka drużyn. Reszta dobiegnie. Poza 
tym nasi żołnierze, gdy już dobiegną 
do wroga, potrafią wykazać się ini- 
cjatywą, której nie mają czołgając 
się. Rzuty granatami są o wiele sku- 


NOWE OBLICZE TAKTYKI: 





tem gorszej jakości niż ten przeciw- 
nika nie jest już żadną bolączką. Po 
prostu rzucamy na wroga masy pie- 
choty, i już. Trzecią zaletą jest pręd- 
kość walki. Gdy gramy na czas, jest 
to niebagatelna zaleta. W szturmie 
piechoty wszystko dzieje się gwał- 
townie. Atak jest błyskawiczny i ta- 





Niemcy mieli tu pięćdziesiątkę ppanc i działo PO 


Dobre słowo — mieli! 


kie jest jego rozstrzygnię- 
cie. Bieg, wykrycie prze- 
ciwnika, strzelanina, gra- 
naty, bagnety i po wszyst- 
kim. Albo TOTAL, albo 
DECISIVE VICTORY. 


JAK TO ROBIĆ 


Szturm piechoty nie jest 
panaceum na wszystko. 
Zawsze dobrze mieć jakiś 
moździerz oraz 1-2 czołgi 
wsparcia, posuwające się 
z tyłu jako wzmocnienie 
przy rozpoznanych przez 
piechotę (i najczęściej 
zniszczonych) pozycjach 
dział przeciwpancernych. Szturm 
tylko pozornie wygląda na bezsen- 
sowny, żywiołowy bieg do przodu. 
Tak naprawdę jest skomplikowanym 
manewrem, wymagającym zastano- 
wienia i przygotowań. 

Ponownie trzeba wskazać, że 
szturm jest tego wart. Piechota przy 
MOVE FAST szybciej dobiegnie do 


teczniejsze, a bagnet wręcz rządzi. 
Prawdopodobnie odzwierciedla to 
fakt, że wróg najczęściej leży, a nasi 
dobiegają wyprostowani, czyli w po- 
zie wygodniejszej do walki wręcz. 
Ostatecznym argumentem jest też to, 
że gdy punktów starczy tylko na pie- 
chotę wyposażoną w same karabiny, 
jedynym sposo- 
A bem, by wygrać, 
5] jest zdecydowa- 
j ny atak. 
Wracając jed- 
nak do przygo- 
towania — sztur- 
mu, to należy 
przede wszyst- 
kim nastawić się 
na duże straty. 
To ważne, bo 
wielu graczy nie 
wytrzymuje na- 
pięcia związa- 
nego z pada- 





Opuszczenie pozycji wyjściowych. Dobrze, że 
nas nie przycisnęli 


niem i poddawaniem się całych dru- 
żyn. Istotniejsze jest także wybranie 
pozycji wyjściowej. Nawet przy 12 
drużynach piechoty linia bojowa nie 
obejmie całej szerokości planszy. 
Należy więc wybrać jedną z połówek 
planszy (rozrzucenie drużyn nic nie 
daje — muszą być one dość ściśnięte, 
by się wzajemnie wspierać). Wybie- 
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ramy teren, który jak najdłużej za- 
pewni nam osłonę. Musimy pamię- 
tać, żeby taki teren nie stanowił osło- 
ny dla przeciwnika. 

Najtrudniejszym momentem jest 
wyjście z lasu lub zza wzgórza. Tu 
natarcie wymaga naszej (ręcznej) po- 
mocy. Nieprzyjaciel otworzy bo- 
wiem niespodziewany ogień w kie- 
runku naszych drużyn. Przy bardzo 
słabym morale piechoty atak może 
się zakończyć klęską, a my nie osią- 
gniemy niczego poza olbrzymimi 
stratami. Dlatego, gdy nasza piecho- 





Az tej drużyny Giermańców nikto 
nie uszedł 


ta zbliża się do newralgicznego 
punktu, my już trzymamy myszkę 
w pogotowiu — na opcji FIRE na- 
szych moździerzy. Po ujrzeniu wro- 
ga kładziemy na nim ogień wsparcia, 
a na najgroźniejszego przeciwnika 
natychmiast kierujemy biegiem kilka 
pobliskich drużyn. 

I nagle okazuje się, że tak groźne 
działa przeciwpancerne po wybiciu 
ich załóg stają się tylko metalowym 
łupem — naszym łupem. Gorzej jest 
z wytrzymałą moralnie piechotą, np. 
esesmanami. Tu trzeba lekkiej inwen- 
cji. Albo ciągniemy za tyralierą pie- 
choty jakiś kaem, który rozstawiamy 
w pobliżu i dusimy wroga do ziemi 
jego ogniem, albo kierujemy jakąś 
drużynę spoza tych już walczących 
z uciążliwym pododdziałem i kieruje- 
my ją tak, by zaszła wroga z boku lub 
z tyłu — i to jest jego koniec. W osta- 
teczności warto mieć jakiś czołg lub 
samochód pancerny w drugiej linii, 
by dokończył robotę za zmęczonych 
(lub wyciętych) piechurów. 

No tak, ktoś powie — a co z czoł- 
gami. Już w trakcie ostatniej wojny 
światowej dostrzeżono, że najlep- 
szym sposobem na stalowego po- 





twora jest facet z granatem. By jed- 
nak podejść do wrogiego czołgu, 
trzeba mieć albo kilka drużyn, albo 
(przy 1-2 drużynach) dobre ukry- 
cie. Kilka drużyn biegiem pędzi na 
czołg (w jak największym rozpro- 
szeniu, by uniknąć strzału z działa — 
strzału, bo potem już nie zdążą zała- 
dować). Gdy nasza piechota zoba- 
czy nity na pancerzu, będzie wie- 
działa, co zrobić, a my — zaszoko- 
wani — zobaczymy, jak te marne 25 
punktów (koszt dobrej drużyny) 
wypala 'w jednej sekundzie 





Taki awans po pierwszej walce. Ale kilka medali jest pośmiertnych 


100-punktowego potwora. Jeszcze 
prościej jest zajść niedźwiedzia 
z zakrycia. Odciągamy jego uwagę 
jakimś ogniem z cekaemu, a w tym 
czasie nasi pędem wypadają z lasu 
i... łuups!!! granatami (wreszcie 
wiem, po co one są). 


JAK TEGO NIE ROBIĆ 


Jest kilka okoliczności, które spo- 
wodują, że atak słabych moralnie 
drużyn zakończy się klęską, a atak 
weteranów spowoduje hekatombę 
świetnych żołnierzy. Przede wszyst- 
kim źle dobrany kierunek ataku. Ma 
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SĘ TN 
to miejsce zazwy- RZĘŹSŚŚ 


czaj wtedy, kiedy JEŻ 
nie  rozpoznamy 
stanowisk _ nie- 
przyjaciela lub źle 
wyczujemy teren, 
którego _ broni. 
Najprostszym te- 
go przykładem 
jest atak na punkt, 
w którym wróg 
ma zgromadzoną 
większość  Środ- 
ków ogniowych, 
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lub gdy płaszczyzna ataku jest pod 
silnym ogniem nieprzyjaciela. 

Tu dochodzimy do kolejnego ele- 
mentu, czyli terenu, na którym odby- 
wa się atak. Jeżeli będzie to odkryta 
płaszczyzna prowadząca do ukrytych 
stanowisk wroga (długie, odkryte po- 
le, kończące się po stronie wroga la- 
sem, krzakami lub wzgórzem), to 
nasz atak przyniesie olbrzymie straty 
albo nawet się załamie. Im dłuższa 
odkryta droga do stanowisk przeciw- 
nika, tym więcej strzałów odda wróg 
bez naszej reakcji, i tym większe bę- 
dą straty. Równie niebezpieczne jest 
przechodzenie przez wąski mostek. 
Tu trzeba użyć do walki ogniowej 
kilku drużyn, co odciągnie przeciw- 
nika od tych przekraczających rzekę. 

Jest jeszcze 
jedno miejsce 
na planszy, 
gdzie szturm 
piechoty nie 
| jest _ dobrym 
rozwiązaniem. 
To gęste zabu- 
dowania. Bieg 
to świetna 
rzecz, ale prze- 
ciwnik jest nie- 
źle ukryty, do- 
brze i szeroko 
rozstawiony. 
Kontroluje 
ogniem  więk- 
szość _ przejść. 
A nasi zwalniają w walce o każdy 
dom. W miastach sprawdza się ame- 
rykańska taktyka. Przykryć domy 
ogniem broni ręcznej. Walnąć 
z moździerza i rzucić biegiem druży- 
nę szturmową. 


OBRAZKI Z WALKI 


Jeżeli masz dobrą kartę dźwięko- 
wą, szturm piechoty dostarczy Ci 
(oprócz sukcesu) licznych doznań es- 
tetycznych. Przede wszystkim po- 
znasz sąsiadów, a rodzice przypomną 
sobie o Twym istnieniu. Wyobraź so- 
bie ponad sto. dwadzieścia postaci 
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Ostateczny wynik dwóch dni walk. Ni- 
gdy dotąd nie zdobyłem tylu dział naraz 


(około 12 drużyn) pędzących bie- 
giem w nieznane. Nagle okrzyki po 
rosyjsku: „Widzimy nieprzyjaciela”. 
Jakaś drużyna, leżąc pod ogniem, za- 
czyna się ostrzeliwać. Ale Ty podno- 
sisz kilkudziesięciu ludzi w szyne- 
lach do dalszego biegu. Wielki krzyk 
tych, którzy się boją, tych, którzy do- 
stali kulkę, i tych, którzy dostali sza- 
łu: „Urrrraaaaa!!! wpierod!” — tworzy 
niesamowitą, operową scenerię, ja- 
kiej nie znają inni gracze poza strate- 
gami. To jednak nie koniec. Gdy tłum 
szaleńców dobiega do wroga, zaczy- 
na się taniec granatów. Grzmot jest 
potworny (podkręć basy). A gdy jesz- 
cze dołączą saperzy (mają miny), huk 
przesłania wszystko. Po minucie bi- 
twa się uspokaja. Pojedyncze strzały, 
tłumy jeńców i widok do tej pory 
w tej grze dość rzadki — leżące na ma- 
łej przestrzeni i dosłownie pławiące 
się w morzu czerwieni stosy ciał. 

Co ważne, według Pejotla szturm 
piechoty działa nie tylko w CC3, ale 
i w CC2. Po zainstalowaniu patcha 
czyniącego z CC2 scenerię walk na 
Pacyfiku Pejotl zaatakował japońską 
piechotą broniących się za rzeczką 
i mostkiem Brytyjczyków. Osiągnął 
znaczny sukces, wybijając wszystko 
poza uszkodzonym (i ze zdekomple- 
towaną załogą) samochodem pancer- 
nym. Ale na jego rozwałkę nie miał 
już sił. Banzai! 


ŻEBY SMAKOWAŁO 


Stosowanie szturmu metodą wy- 
syłania fal piechoty jest dla mnie sy- 
nonimem Wschodu. Japończycy, 
Rosjanie — zawsze powiem im na- 
przód. Ale nie mam śmiałości zale- 
cać stosowania tej (skutecznej) me- 
tody prowadzenia działań w przy- 
padku Niemców, Amerykanów czy 
Brytyjczyków. Niemcy kojarzą się 
zawsze z dobrze rozstawionym erka- 
emem czy cekaemem oraz porząd- 
nym wsparciem moździerzy, artyle- 
rii lub czołgów. Dobre powiązanie 
ogniem pozycji, skradanie się i sztur- 
my na osłabionego przeciwnika po 
doczołganiu się do pozycji wroga to 
dla mnie elementy gry stroną nie- 
miecką, które przewyższają w mej 
głowie korzyści z gwałtownych 
szturmów. Amerykanie czy Brytyj- 
czycy to wały ogniowe, kupa sprzętu 
i zero finezji. Wolę Wschód. 

Dariusz „„Berger” Góralski 
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izmapnniEicai HT EPC — 


itam! Zacząłeś właśnie 

czytać nowy dział w NSS 

— KRONIKI RPG. Skoro 
jest to nowość, to wypada, abym na- 
pisał o niej kilka słów. W tym 
(i w przyszłym) numerze zapoznam 
Was z historią świata AD$D w od- 
niesieniu do gier komputerowych, 
później jednak chciałbym, aby poru- 
szane tematy były Waszymi propozy- 
cjami — gorąco zachęcam, abyście do 
mnie pisali, czego oczekujecie od 
KRONIK RPG. Aby ów apel nie 
przepadł jak przysłowiowy „kamień 
w wodę”, pozwolę sobie podać kilka 
przykładowych tematów, z którymi 
mogę Was zapoznać: nowinki ze 
świata RPG (nowe produkcje itd.), 
jak grać w komputerowe RPG (pora- 
dy dla osób, które rozpoczynają zaba- 
wę z owym gatunkiem), krótkie re- 
cenzje, przypomnienia staroci kom- 
puterowego RPG, Poradnik Gracza 
i Mistrza Gry (czyli jak grać i prowa- 
dzić papierowe systemy fabularne), 
prezentacje światów RPG w odniesie- 
niu do konkretnego systemu, Interne- 
towe RPG (MUD-y, play-by-mail, 
gry role-playing on-line), alterna- 
tywne RPG (np. LARP, czyli gry tere- 
nowe na żywo, ewentualnie takie po- 
chodne RPG, jak gry karciane czy 
systemy bitewne). A może chcecie, 
aby ów kącik tematyczny zamienił 





się w listę dyskusyjną na tematy „er- 
pegowe”? Jestem pewien, że macie 
także własne propozycje, dlatego za- 
praszam do pisania na adres interne- 
towy: nubarus'* ssonline.com.pl, lub 
na adres redakcji: NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 skr. poczt. 21, 
z dopiskiem KRONIKI RPG. Po tym 
koniecznym wstępie zapraszam już 
do lektury. 


ADVANCED DUNGEONSGDRAGONŚ 


Dobrze jest sobie powspominać, 
ale nie wychodzi to za dobrze, jeśli 
nie ma się żadnego punktu odniesie- 
nia. Owszem, istnieją przekazy słow- 
ne czy pisane, ale przecież nie każdy 
ma ochotę sięgać po owe źródła. I je- 
śli sobie gramy np. w „Baldur s Ga- 
te”, to rozpoznajemy takie pojęcia 
jak „AD$D” czy „Forgotten Re- 
alms”, ale jednocześnie nie wiemy 
jaki jest ich prawdziwy rodowód, 
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skąd się wzięły w grze komputero- 
wej, czy mają jakiś szerszy kontekst? 

Nie od dziś wiadomo, że kluczem 
do sukcesu jest pomysł, zaangażo- 
wanie i czysta przyjemność z wyko- 
nywanej pracy. Mały chłopiec imie- 
niem Gary Gygax z pewnością nigdy 
nie myślał, że zapisze się w tak zna- 
czący sposób na kartach historii po- 
pkultury. Nie brak mu było jednak 
wyżej wymienionych cech charakte- 
ru. Wychował się na grach strate- 
gicznych, które rozgrywane były na 
potężnych makietach z użyciem mi- 
niaturowych żołnierzy. Były to lata 
70. i o fantazji w grach nikomu się 
jeszcze nie śniło. Gygax, wraz ze 
swym przyjacielem Jeffem Perinem, 
stworzyli specjalny dodatek do sys- 
temu „Chainmail'”(Kolczuga), który 
był symulacją bitew średniowiecz- 
nych. Zawarli w nim magię, a także 
rasy rodem z fantasy, takie jak kra- 
snoludy i elfy. Z kolei inny pan, 
imieniem David Arneson, napisał 
swój własny system, który opierał się 
na zasadach i mechanice „Kolczugi”. 
Gygax i Arneson spotkali się i posta- 
nowili wspólnie tchnąć życie w no- 
wą grę. Podręcznik rozszerzono 
z dwunastu do ponad stu stron i wła- 
śnie w ten sposób powstała gra 
„Dungeons%Dragons”, późniejszy 
pierwowzór „AD%D”. Niestety, 


obaj twórcy poróżnili się, doszło na- 
wet do rozprawy sądowej. W wyniku 
owych perypetii Arneson nadal roz- 
wijał DSD, a Gygax zajął się no- 
wym projektem — ulepszył zasady, 
poprawił niedociągnięcia i tak świa- 
tło dzienne ujrzała gra „Advanced 
Dungeons%Dragons”, która w dość 
krótkim czasie zyskała wielką popu- 
larność, a stworzone do niej dodatki 
liczone są w setki! Jednak podstawo- 
wymi suplementami są światy, a tych 
ADGD posiada wiele... 


ŚWIATY ADŚD 


Zazwyczaj każdy system RPG ma 
jeden określony świat. ADSD jest 
tutaj wyjątkiem, gdyż jego zasady 
odnoszą się do wielu sfer egzysten- 
cji, dlatego twórcy gier komputero- 
wych tak chętnie opierają się na tych 
sprawdzonych już modułach. Wybór 
jest dość szeroki. 








1. Al-Qadim. Witaj w Krainie Ba- 
śni z Tysiąca i Jednej Nocy! Witaj 
w świecie Al-Qadim — Zakharze! Co 
prawda formalnie. znajduje się on 
w Forgotten Realms, lecz wart jest te- 
go, aby potraktować go osobno. 
Świat ten nie jest nękany żadnymi 
wojnami, ludzie żyją tu w pokoju, 
a wszystko wydaje się być niemal 
idealne... ' Al-Quadim powstał 


w oparciu o tradycje arabskie, dlate- * 


go znajdziemy tu dżinny, pomylo- 
nych magów i piękne kobiety. Zakha- 
ra to w praktyce wyłącznie teren pu- 











stynny, zamieszkały przez dwa ro- 
dzaje „Judzi” (elfów, półefów, gno- 
mów, krasnoludów), a mianowicie 
Al-Badia i Al-Hathar. Pierwsi z nich 
to nomadzi — każdy z nich jest równy 
wobec ziomków i bogów — natomiast 
Al-Hathar prowadzą osiadły tryb ży- 
cia, zazwyczaj w niewielkich wio- 
skach. Grupy te nie lubią się wzajem- 
nie i mają odmienne poglądy na ży- 
cie, jednak nigdy nie doszło między 
nimi do żadnych poważniejszych 
ekscesów. Dzieje się tak być może 
dlatego, że podstawą egzystencji każ- 
dego mieszkańca Zakharu jest honor. 

2. Dark Sun. Dziwny to świat, któ- 
rego mieszkańcy przesiąknięci są 


AD£D 





mie. Jego rasistowskie poglądy były 
jasne — chciał wyeliminować inne ra- 
sy,i praktycznie udało mu się to, lecz 
wskutek długotrwałych wojen świat 
został wyniszczony. Alhas pokrywa 
wielka pustynia, a deszcz jest tu nie- 
spotykanym zjawiskiem. Ci, co prze- 
trwali ową rzeź, zdziczeli, a w dodat- 
ku powstały dziwne krzyżówki róż- 
nych ras, np. krasnoluda z człowie- 
kiem. Obecnie znanych jest sześć 
miast, w których panują generałowie 
Raajata. Stali się oni potężnymi isto- 
tami, a jeden z nich jest nawet smo- 





kiem! Siódme miasto, Tyr, jest nie- 
zależne, bowiem wyzwoliło się 
z jarzma tyranii. Wszędzie szerzy się 
niewolnictwo, a jedyną prawdziwą 
uciechą mieszkańców tego Świata są 
walki gladiatorów. 

— DragonLance. Jest to bardzo po- 
pularny świat ADGeD — także w Pol- 
sce, a to z powodu licznych książek, 
których akcja dzieje się w tym świe- 
cie. Mam tu na myśli chociażby 
„Kroniki DragonLance”, autorstwa 
Margaret Weiss i Tracy Hickman, 
których fabuła powstała na podsta- 
wie sesji RPG. Świat DragonLance — 
Krynn — zanim został ostatecznie 
ukształtowany, był świadkiem wielu 





zwątpieniem. Swego czasu Alhas — 
bo tak się on nazywa — był wspania- 
łym miejscem, pełnym lasów, rzek 
i bujnej roślinności. Jednak ludzie 
zaczęli być zazdrośni o inne rasy, 
a potężny mag Raajat stworzył i po- 
wołał pod swą komendę wielkie ar- 


wojen, które toczyli bogowie. Dopie- 
ro później stworzone zostały po- 
szczególne rasy, takie jak ludzie, 
ogry czy smoki. Jednak chyba naj- 
bardziej niszczycielskim okresem 
była tzw. Era Ciemności, kiedy to 
pewien szalony kapłan sprowadził na 
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świat wielki kataklizm, niemal do- 
prowadzając do zniszczenia jeden 
z dwóch kontynentów. W wyniku tej 
katastrofy kapłani utracili swą moc, 
a o bogach zapomniano — tylko elfy 
i krasnoludy nie porzuciły swej daw- 
nej wiary. Teraz, 348 lat po Ciem- 
nych Wiekach, nadchodzi czas Woj- 
ny o Lancę! 

— Forgotten Realms. To chyba naj- 
bardziej znany Wam świat AD$D. 
Na naszym rynku jest wiele pozycji 
książkowych dotyczących — FR, 
w większości autorstwa R.A. Salva- 
tore. Zapomniane Krainy to świat pe- 
łen różnorodnych tradycji: znajdzie- 
my w nim elementy kultury azteckiej, 
arabskiej, mongolskiej, chińskiej... 





z handlu, inne'żyją w epoce średnio- 
wiecznego rycerstwa. W Zapomnia- 
nych Krainach natkniemy się na sta- 
rożytne, kamienne siedziby krasnolu- 
dów, a także na rozmaite dziwne isto- 
ty. To wspaniały świat, który ma 
jeszcze mnóstwo niezbadanych tere- 
nów, nie spenetrowanych zarówno 
przez zamieszkujące Forgotten Re- 
alms istoty rozumne, jak i samych 
twórców systemu:) 

= Greyhawk. Tą nazwą określa się 
główne miasto świata zwanego Oreth. 
Jak każda fantastyczna kraina, ma on 
swoich bohaterów. Są nimi: potężny, 
lecz szalony mag Zigag oraz Vecna, 
czyli lich-czarnoksiężnik, który dzię- 
ki swej mocy pozbawił bogów kon- 





OWEGO 





Pewnego wieczoru, gdy wyłączyłem już komputer, po- 
myślnie kończąc kolejną grę RPG, zastanowiłem się 
ile to jeszcze fantastycznych światów przyjdzie mi od- 
wiedzić, ile przygód przeżyć? Znów powróciły wspo- 
mnienia sprzed lat — zawsze te same, niezmienne... 


Długo bym musiał opisywać wszyst- 
kie krainy, przez które można tu po- 
dróżować. Bardzo charakterystycz- 
nym miejscem jest ziemia Dalelands, 
która pokryta jest prastarą puszczą 
Cormanthor. Kiedyś, dawno temu, 
mieszkały tutaj elfy, których dziś po- 
została już tylko garstka, bo więk- 
szość wyemigrowała za morze. Swą 
siedzibę ma też tutaj najsławniejszy 
mag Forgotten Realms — Elminster. 
Jednym z największych miast, do ja- 
kich możecie zawitać w FR, jest Wa- 
terdeep, potocznie zwane Miastem 
Cudów. Natknąć się tu można na 
większość ras zamieszkujących 
wszystkie krainy tego świata. Z miej- 
scowego portu elfy podróżują do 
swej nowej ojczyzny, Evermeet. Mag 
Khelben  „Blackstaff”  Arunesone, 
obywatel tego miasta, jest sławną 
osobistością. W świecie FR jest wiele 
różnych krain, które hołdują odmien- 
nym zasadom: jedne utrzymują się 











taktu z ich wyznawcami. Na szczęście 
tzw. Krąg Ośmiu, w skład którego 
wchodzą najsilniejsi magowie, zdołał 
powstrzymać te niecne plany i ocalić 
świat. Niestety, nie uspokoiło to sytu- 
acji. Obecnie na wszystkich grani- 
cach królestwa toczą się wojny, ple- 


EEG 


nią tajemnicze kulty, zło na nowo po- 
wstaje, a Greyhawk jest ostatnią osto- 
ją prawa i pokoju... 

— Lankhmar. Na początku miał to 
być jedynie jeden z dodatków do po- 
wstającego wówczas świata Forgot- 
ten Realms, jednak wkrótce okazało 
się, że Lankhmar skutecznie się usa- 
modzielnił. Tym razem przenosimy 
się do świata wykreowanego w książ- 
kach Fritza Leibena. Lankhmar to du- 
że, wspaniałe miasto, w którym za- 
znać można wszelakich uciech życio- 
wych. Wspaniałe jednak tylko dla po- 
dróżnych, bo jego stali mieszkańcy 








muszą przystosować się do panują- 
cych tu zasad, lub są... eliminowani. 
W tym mieście nie ma miejsca dla 
słabeuszy — Lankhmar rządzi się iście 
bezwzględnymi prawami! Podstawo- 
wą siłą jest tutaj gildia złodziejska, 
która rozciąga swe wpływy na cały 
teren, a jej szpiegów znaj- 
dziemy w każdej miejskiej 
strukturze czy organizacji. 
Wszystko przeliczane jest 
na pieniądze, a zabójstwa są 
tu chlebem powszednim, 
dlatego tzw. uczciwy oby- 
watel w obawie o swe życie 
nie wychodzi na ulicę po 
zmroku. Cały świat (Ne- 
whom) podzielony jest sie- 

- dem kontynentów, a wielu 
próbuje sprawdzić, czy gdzieś tam, 
w dalekich krainach, życie może być 
łatwiejsze niż w Lankhmarze, zwa- 
nym Miastem Tysięcy Kominów. 
Niestety, większość obieżyświatów 
owe podróże przypłaca życiem... 

Za miesiąc przybliżę Wam krótko 
jeszcze trzy krainy ADŚD: Plane- 
scape, Ravenloft oraz SpellJammer, 
a następnie przejdziemy już do histo- 
rii gier komputerowych. Wspomni- 
my też o tym, co w tej dziedzinie 
czeka nas w przyszłości. 

Adam „Nubarus” Piesiak 
nubarus©ssonline.com.pl 


Konkurs RPG 


Na koniec mała niespodzianka, a mianowicie konkurs! Wśród wszystkich osób, 
które nadeślą swe propozycje co do tego, jak ich zdaniem powinny wyglądać KRO- 
NIKI RPG, wylosowane zostaną następujące nagrody: 3 gry JAGGED ALLIANCE 2, 
5 mouse-padów oraz 5 superplakatów! Jednak aby nie było zbyt łatwo ;), należy naj- 
pierw odpowiedzieć na poniższe trzy pytania: 


1. Kto jest głównym twórcą systemu Advanced Dungeonsś$zDragons? 
2. Podaj tytuły przynajmniej pięciu gier, których akcja rozgrywa 


się w świecie ADS£D? 


3. Połączeniem jakich gatunków jest gra JAGGED ALLIANCE 2? 


Odpowiedzi możecie nadsyłać na adres internetowy: nubarus©ssonline.com.pl, 
lub na adres redakcji: NEW S SERVICE 00—800 Warszawa 66 skr. poczt. 21, 
z dopiskiem „KRONIKI RPG". 


Nagrody w konkursie ufundował dystrybutor gry JAGGED ALLIANCE 2 
na Polskę, czyli firma TOPWARE. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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szyscy — naukowcy, po- 
W litycy, ekonomiści, 
a także zwykli, „szarzy” 


ludzie — są zaskoczeni skalą zmian. 
Może niektórzy rzeczywiście mają 
takie odczucia, ale są też tacy, którzy 
owo zdziwienie tylko udają. Mają 
w tym swój cel — swoją wizję Nowe- 
go Pogranicza. Czym jest owo „,po- 
granicze”? Jest to umowne porówna- 
nie obecnej sytuacji cywilizacji ludz- 
kiej do okresu historii Stanów Zjed- 
noczonych, kiedy to imigranci z ca- 
łego świata rzucali swoje dotychcza- 
sowe zajęcia i szukali szczęścia 
w zasiedlaniu Ameryki. 

Możliwości były wtedy nieograni- 
czone, a hamulców prawie żadnych. 
Prawie wszystko robiono na pograni- 
czu prawa, a właściwie dostosowano 
to ostatnie do argumentacji przy po- 
mocy narzędzia zwanego coltem. 
Nie było jeszcze wtedy takiego rzą- 
du, który by krępował wszystko 
i wszystkich. Władze były daleko 
i nie zawsze otrzymywały informa- 
cje w odpowiednim czasie. Każdy, 
kto tylko miał jakąś wizję, trochę 
oleju w głowie i siłę przekonywania, 
miał nieograniczone szanse rozwoju. 
Praktycznie każdy mógł wymyślić 
genialne ulepszenie czy wynalazek 
i zorganizować nowe metody działa- 
nia czy produkcji. Narodził się wtedy 
niespotykany nigdzie dotąd na świe- 
cie pęd do przedsiębiorczości i wol- 
ność inicjatywy. Wtedy i tylko wtedy 
miał miejsce pełny liberalizm, który 
nie krępował rozwoju. Do czasu za- 
siedlenia całego Dzikiego Zachodu 
ukształtowała się postawa ludzi, któ- 
rzy nazywali się po prostu „„fron- 
tiers”, sądząc, że żyją na pograniczu 
wszelkich terenów, zmian i zdro- 
wych prądów. W pewnym sensie 
mieli rację... 

Obec- 
nie, 


rys. Piotr Sokołowski 
































jak już wspominałem, ludzie zaczy- 
nają bardzo polaryzować swoje po- 
glądy, co do dalszego rozwoju cy- 
wilizacji. Przejawia się tu (nieunik- 
niony w tej sytuacji) smutek, żal 
i dezorientacja tych, którzy powoli 
zaczynają tracić wpływ na obecną 
sytuację, bo już nie mają władzy. 
Agonia przeszłości przyćmiewa 
w ich przypadku nadzieję, którą nie- 
sie najbliższa przyszłość. Szukając 
znowu odniesienia do historii trzeba 
stwierdzić, że kończy się pewna 
epoka, zapewne mająca odniesienia 
do średniowiecza, a nastaje coś 
w rodzaju renesansu, epoki, kiedy to 
człowiek odrzucił krępujące go wię- 











swojej osobowości — także pod 
względem materialnym. 

To, co nam, patrzącym wstecz, 
wydaje się być cudownym i pasjonu- 
jącym zjawiskiem narastającego po- 
stępu, dla starszej generacji i części 
też tych, którzy mają „ciepłe posad- 
ki”, wydaje się być straszliwym za- 
grożeniem, rozpadem istniejącego, 
starego porządku. Nowych, niczym 
nieskalanych „ludzi bez przeszłości” 
próbuje się tępić, niszczyć, gdy tym- 
czasem to właśnie ta stara fala kon- 
serwatyzmu skazana jest na wymar- 
cie. Im bardziej będzie się ona opie- 
rać nowemu prądowi zmian, tym 
szybciej i boleśniej odejdzie w nie- 


OWE po 





dzi. Ludzi, którzy widząc, że wszyst- 
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ko zależy od nich, a nie od skostnia- 
łych decydentów i Matrixu, dostrze- 
gają nieograniczone wprost możli- 
wości zagospodarowania nowej rze- 
czywistości. Jest tak mimo prób po- 
wstrzymania nieuniknionego postę- 
pu przez ślepców. Tych, którzy uwa- 
żają i oczekują od przyszłości, że bę- 
dzie kontynuować przeszłość i teraź- 
niejszość. Najnowsze wydarzenia 
znacznie naruszyły obraz nadcho- 
dzących czasów. Popularność zaczę- 
ła zdobywać wizja bardziej ponura. 
Wielu ludzi, wychowanych na co- 
dziennej masie informacji tragicz- 
nych i katastroficznych, bzdurnych 





Ostatnia dekada XX wieku to nieustanna fala prze- 
mian: ustrojowych, politycznych, gospodarczych i men- 
talnych. Ludzie podzielili się na dwie grupy: konserwa- 
tystów, negujących szybki postęp,i „postępowców”, 
uważających, że budujemy ,„nową cywilizację” 





zy religii, zabobonów i „ciemnej 
wiedzy”. Nie mając już czasu na ta- 
kie „błahostki” człowiek zajął się 
j sobą, rozwo- 
jem 


byt historii. Muszę to odnieść do mo- 
ich artykułów, które prezentuję od 
kilku miesięcy na łamach NSS. Spo- 
tkały się one z ostrą reakcja tych, 
którzy jeszcze nie zrozumieli, że 
przepływ i swobodna wymiana in- 
formacji stały się najważniejszym 
czynnikiem myśli, ekonomii i wła- 
dzy współczesnego człowieka — 
Milenijnego Koczownika. 

Gdzie tylko obejrzymy się — czy 
są to globalne rynki finansowe, in- 
formacje przepływające całą 


via CNN, biologiczna 

ewolucja — dostrzega- 
my nieuchronne zmiany. 
Zmiany te mają 
charakter rewolu- 
cyjny — to wła- 
śnie rewolucja 
informacyjna 
zmienia rytm, 
strukturę i treść na- 
szego przyszłego życia. 
Istotą nowej koncepcji 
Pogranicza stał się sys- 
tem elastycznego, dyna- 
micznego i zdecentralizo- 
wanego postępowania opar- 
tego na informacji. System 
ten powinien wykorzystywać 
zasoby lokalne, ich różnorod- 
ność i zmienność, co odwołuje się 
bezpośrednio do decydowania po- 
przez świadomych i niezależnych lu- 


filmów i krakań futurologów, doszło 
do wniosku, że nie ma po co mówić 
o przyszłości... skoro jej nie będzie. 
Ich zdaniem Ostateczna Zagłada jest 
już tylko kilka chwil od nas i tylko 
patrzeć, jak zniszczy nas ogień Ar- 
magedonu. Odnoszę to właśnie do 
postrzegania moich wizji i poglą- 
dów, które próbuję rozpowszech- 
niać. Nie sadzę, by wizja najbliższej 
przyszłości musiała być zaraz czarna 
i złowieszcza. Uważam jak najbar- 
dziej, że jest ona płynna: ani biała, 
ani czarna — po prostu szara. Nie 
uważam, by życie w strukturach sie- 
ciowych było zagrożeniem, by XXI 
wiek miał być końcem cywilizacji 
ludzkiej. Myślę, że po trochu odbiór 
moich artykułów jest ludzką przeko- 
rą, a także konsekwencją wychowa- 
nia na stereotypach kultury masowej. 

Jak widać, piętno życia w okresie 
fin de siecle'u zaciążyło nieco na 
niektórych postawach i myśleniu. 
Rok 2000 minie szybciej, niż myśli- 
my, ta data jest dla mnie i dla wielu 
innych tylko nic nieznaczącym sym- 
bolem, z którego robi się magiczny 
punkt, oddzielający nas od nieunik- 
nionego. Ale może zamiast tego 
oczekiwania, co będzie i czy czeka 
nas koniec świata, popatrzeć jednak 
nieco dalej, na życie nasze i następ- 
nych pokoleń? Przecież nie myśląc 
o przyszłości, skazujemy się na mar- 
ny żywot w najbliższym czasie. Czy 
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tak trudno jest otworzyć się na swo- 
bodne myślenie i przestać „być re- 
cenzentem”? Zamiast krytykować 
poglądy innych, zacząć zmieniać sa- 
mego siebie, a być może później tak- 
że i otaczający nas świat. 
Denerwuje mnie osobiście nasza 
narodowa przywara — krytyka in- 
nych tylko dla zasady, bez wyraź- 
nego celu, zupełna bezczynność 
i bierność przy braku pomysłu na 
urządzenie swojego życia. Tacy lu- 
dzie nigdy nie mogliby żyć i funk- 
cjonować w świecie Nowego Po- 
granicza, gdzie każdy będzie brał 
los we własne ręce, a nie czekał, że 
_ ktoś da mu wszystko i będzie urzą- 








































dzał mu 
życie. 
Może 
jest to 
wina nas 
samych, 
ale głów- 
nie chyba 
systemu, 
w którym ży- 
jemy. Życie 
stało się -za 
proste i za bar- 
dzo wtórne. Cze- 
kamy na gotowe 
wzorce i produkty, 
które dostarczyć 
mają nam organi- 
zacje państwowe 
czy też ponadnaro- 
dowe korporacje. Być 
może staliśmy się zbyt 
egoistyczni i samolubni, 
by próbować żyć nowym 
życiem „na pograniczu”. 
Z takich ludzi trudno jest 
zrobić  „frontiers” nowej 
epoki. Ale trudno od nich te- 
go wymagać, jeśli tego nie 
chcą sami dokonać — nikt nie 
będzie ich do tego przymu- 
szać. Niech sobie żyją spo- 
kojnie w swoich osobi- 
stych „Matrixach”. 

Część jednak ludzi (mam 
nadzieję, że jest to większość 
tych, którzy czytają moje fe- 
lietony) dojdzie do wniosku, 
że trzeba jednak inaczej za- 
cząć organizować swoje 
życie. Zaryzykować, od- 
rzucić gotowe, powiela- 
ne masowo wzorce 
i zacząć niezależ- 
nie myśleć. 
Spróbować zo- 
stać  Osadni- 



























kiem, który zagospodaruje od po- 
staw Nowe Pogranicze. Owa sytu- 
acja to wielka szansa, która na stule- 
cia zmieni obraz naszej cywilizacji. 
Może to wielkie słowa, ale także my, 
każdy z nas może stać się częścią 
przyszłości, o której następne poko- 
lenia będą się uczyć. Od naszej po- 
stawy zależy, czy będą o nas mówić 
z szacunkiem, czy też będą wyśmie- 
wać i gardzić naszymi małymi pro- 
blemami z własną osobowością. 
Osadnik Nowej Ery musi zrozu- 
mieć, że informacja rządzi obecnym 
światem i jej rola będzie się zwięk- 
szała z każdym dniem. Sprzęgła się 
ona z wiedzą i bezpośrednio wpływa 
na to, czy odniesiemy sukces, czy też 
jesteśmy po prostu nic nieznaczącym 
bytem. Jest ona nieuchwytną warto- 
ścią, która przemieszcza się we 
wszystkich kierunkach i nie można 
jej w żaden sposób zatrzymać. Ow- 
szem, czasowo może się ona skupić 
w danym miejscu, ale raczej zauwa- 
ża się w tej dziedzinie tendencję do 
decentralizacji , = 
wszystko 


dzięki In- 
ternetowi. 
Obecnie nie 
ma żadnych 
przeszkód, by naj- 
bardziej zdolni z nas 
pracowali dla firm 
w każdym zakątku 
kuli _ ziemskiej. 
Rezultaty i za- 
dania ich pracy 
mogą być do- 
starczane 
wszędzie tam, 
gdzie docho- 
dzi światło- 
wód czy ka- 
bel telefo- 
niczny. 
Wkrót- 
ce i ta 
prze- 
szko- 
dóczą 
ZO- 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 











pokonana — wtedy, gdy na niebie nad 
naszymi głowami pojawią się setki 
satelitów rozpowszechniających do- 
stęp do Netu w każdy zakątek plane- 
ty Ziemia. Wtedy nastanie prawdzi- 
wy początek Globalnej Wioski, 
przez innych zwanej Nowym Pogra- 
niczem. 

I co się stanie wtedy? Nastąpi ko- 
niec masowości na skutek eksplozji 
niczym niepohamowanej indywidu- 
alności. Zostanie obudzona wszelka 
ekspresja i wyzwolone nowe prądy 
myślowe. Gospodarka ostatecznie 
przejdzie od przemysłu do usług 
trzeciofalowych. Do lamusa odejdą 
możliwości sterowania poglądami 
i represje. Przecież nikt nie przesłoni 
nieba i nie zakaże nam korzystania 
z Internetu. Bo stanie się on tak oczy- 
wisty, jak oddychanie powietrzem 
czy picie wody. Wizja dyktatury 
ciemniaków skończy się. Nawet 
ogromne koncerny ogarnie panika, 
bo nie będą zabezpieczone od milio- 
nów nowych możliwości. Inicjatywa 
ludzka, która zostanie wtedy wyzwo- 
lona, będzie podobna do 
tej z czasów zasie- 
dlania _ Stanów 
Zjednoczonych 
w XIX wieku. 

Każdy, kto wy- 
każe chęć, będzie 
mógł mieć swoją 
szansę i „działkę” 
do zasiedlenia na 
Necie. _Zręczniejsi 
z nas będą budować 
autostrady i koleje 
na miarę Internetu. 
Mówię tu o wszel- 
kich / inicjatywach 
w postaci strony 
www, portali, przewodników po 
Sieci etc. Światowe media (TV, ra- 
dio, gazety papierowe) zleją się 
w jedną, uzupełniającą się sieć połą- 
czeń. Gazeta papierowa z czasem 
przekształci się w ciekłokrystaliczne 
ekrany, na których codziennie bę- 
dziemy mogli zobaczyć nowe wia- 
domości. A wręcz nawet co godzinę, 
minutę czy sekundę. Także radio czy 
TV — wszystko będzie w naszych rę- 
kach. Będzie się można wypowiadać 
bez żadnych ograniczeń, a ludzie 
z całego Świata będą mogli to zoba- 
czyć, usłyszeć i obejrzeć. 

Cenzura” Wątpię. Jak można 
ograniczyć coś, co jest bezkierunko- 
we. Owszem, można to w jakiś spo- 
sób kanalizować czy tego nasłuchi- 
wać. Ale do pewnego momentu. 
Ilość informacji, uwolniona podczas 
ewolucji spowodowanej przez pod- 
niebny Net, szybko zaleje tych, któ- 
rzy będą chcieli cenzurować czy mo- 
derować. Ilość poglądów jest nie- 
możliwa do skontrolowania, a lu- 
dzie, którzy zaczną się wypowiadać, 
nie sprzedadzą uzyskanej dzięki te- 
mu wolności. Rozsmakują się w tym 
i dość szybko dojdą do wniosku, że 
obecne układy hierarchiczne, czy — 
jak nazwałem — piramidalne, są 
bezużyteczne i zbyt kosztowne. 








Zacznie się rewolucja, która zmie- 
cie wszystkich polityków i ekonomi- 
stów nierozumiejących potęgi Inter- 
netu. Demokracja stanie się bardziej 
przedstawicielska, być może w nie 
tak dalekiej przyszłości głosowania 
czy referenda będą odbywać się dro- 
gą elektroniczną. Z czasem dojdzie- 
my do momentu, gdy historia zato- 
czy koło i powrócimy do demokracji 
ateńskiej. Czy wizja wirtualnych ze- 
brań rady dzielnicy, miasta czy też 
ministrów danego rządu jest tak trud- 
na do ogarnięcia? 

Globalny rynek Nowego Pogra- 
niczna to kwestia 12 miesięcy! Mie- 
siąc temu czołowe internetowe biura 
maklerskie, brokerzy sprzedający 
i kupujący akcje, ogłosili, że do końca 
2000 roku powstanie elektroniczny 
rynek towarowy (akcji, towarów 
i usług), który będzie funkcjonował 
dwadzieścia cztery godziny na dobę, 
przez siedem dni w tygodniu, cały 
rok. To jest już możliwe do zrealizo- 
wania, i jest realizowane. Kto zatrzy- 
ma tę machinę, która już poszła 
w ruch? Teraz już naprawdę tylko 
miesiące dzielą nas od istnej rewolu- 
cji. Dlaczego nie chcemy tego do- 
strzec? Dlaczego się spóźniamy? Czy 
nie rozumiemy w Polsce, że stajemy 
się ubogimi krewnymi Nowego Po- 
granicza? Każda minuta i sekunda 
dalszego trwania monopolu TP SA 
przynosi nieodwracalne szkody nam 
i przyszłym pokoleniom. Teraz zmia- 
ny następują w mgnienia oka, tak 
szybko, że już staliśmy się zacofani 
bardziej, niż myślimy. Bzdurą jest 
forsowna rozbudowa przemysłu, któ- 
ra ma u nas obecnie miejsce. Głupotą 
jest doganianie za wszelka cenę Za- 
chodu. Przecież zamiast tego powin- 
niśmy od razu na gruzach starego po- 
rządku budować nową cywilizację. 
Nowe Pogranicze cały czas się od nas 
odsuwa. Nie za bardzo jeszcze to do- 
strzegamy. Ale jest to tylko stan 
przejściowy, Nowe Pogranicze nastą- 
pi szybciej, niż się spodziewamy. 
Tylko dlaczego niektórzy z nas mają 
być poszkodowani z powodu poraża- 
jącej niewiedzy niektórych ludzi? 
Operacja „Millenium” już się zaczęła. 
Powinniśmy się domagać, i to głośno, 
pełnej deregulacji, demonopolizacji 
i decentralizacji wszelkich struktur. 
Wymuśmy zmiany naszymi wolnymi 
przekonaniami, zanim te brutalne 
zmiany wymusi rzeczywistość. Wte- 
dy już może być o wiele za późno... 

Kończąc mój dzisiejszy felieton, 
wypowiadam kwestię, która powin- 
na dotrzeć do wszystkich, a zwłasz- 
cza naszych decydentów: NIKT NIE 
ZŁAMIE POTĘGI INTERNETU, 
A WSZELKIE ZAKUSY, BY GO 
ZNISZCZYĆ, ZAKOŃCZĄ SIĘ 
TOTALNĄ PORAŻKĄ!!! 

P.S. Za miesiąc felieton o proble- 
mie tzw. wyścigu zbrojeń w dziedzi- 
nie software 'u i hardware'u oraz dal- 
sze rozważania na temat Nowego 
Pogranicza. A wszystko to zobaczy- 
cie w tekście pt. „Wyścig Zbrojeń”. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


KGB 121 











ówiąc szczerze, paintball 
M ENCOSZICUCACENCIO 

| ZAMCNACO SNUJE! 
TECZCE ENACAINUCJENUM 
kaset złotych, to możecie się sami 
wyposażyć w potrzebny sprzęt 
(ESSE ZANENCESINNCNICH 
Was, to zawsze możecie wypoży- 
czyć go w specjalnych klubach, 
cPEZZWNAWIALCNONCICNOCCYZ) 
W ELUWSONIELWYTKIAZJCNLE! 
front:) Z tej formy sportu powinny 
Ora AGORA NAŁUNCZKJELCH 
WORA TUWCOSJCEHAICYCO SO) 
może spetnienie marzeń tych, któ- 
rzy mają ambicje potężnych gene- 
COWAKIEME LCN CHECI YZ 
rozpoczyna się na dnie. O co 
w tym chodzi? Oczywiście o to, że 
strzelamy kulkami z farbą (paint- 
LEUONEICZOWICLCZEH ICL 
mieć „pistolecik” (tzw. marker), 
który miota kuleczki dzięki CO2 
lub sprężonemu powietrzu (moż- 
na także wykorzystywać azot). Je- 
CINUELWA WŁA JCZJACW UTC NY 


WOJECUCYCZCWIENCEKCjsr4) 
o pokazanie „co to jest i z czym 
ODJ A OICZYNYECOCWIEM EU 
kilka stron, na których możecie 
znaleźć więcej informacji na te- 
UEISOJOWCNIECIUWA 


http://paintball.nsc.net.pl 


Bardzo dobra strona. Powinni 
ją odwiedzać wszyscy — i począt- 












| dą 


















AB OSCJECH 





Rusza Wirtualny Klub Paintballowy, tzn. baza danych 
zawierająca e-maile Vlub telefony do paintballistów z całej 
Formularz 


Polski w bana inych 


ji i pogawędkach 


oraz 


zapowiedzieli doświadczeni paintballści w tym Maciek 


*Babcia" Dobosz. Jeśli po raż pierwsz. 
z nowych usług 
alstr 


chcesz skorzystać 


użyny 5-cio 
as0002) zdobyła drużyna RANGER z Warszawsi 


iego 


Klubu Paintballowego RANGER (zdjęcie obok). W kategońi 


pompek tytuł mistrzowski wywalczyła drużyna AIR z 
Podsumowanie tumieju warszawskiego. 


Zawody wygrała drużyna UGLY DUCKLINGS z Danii, 


drugie miejsce - Stońichneya z Rosji, trzecie - Cosmonauts 
ze Słowacji. Najlepiej z polskich drużyn wypadł Ranger 
(Warszawa) zajmując szóste miejsce w kategorii PRO 
(jedyny polski team, który zakwalifikował sie do pro). 
Wyniki i 


znaleźć ludzi, którzy z nami powo- 
jują. Najczęściej jest tak, że wszy- 
Od AoPATCIIELEKWIEKJ O AACYZ 
da drużyna ma swoją flagę 
ESEE EWATCYILIEKYIJCH 
nym miejscu, a zadaniem prze- 
OWULOWNCONWO ZJ W 
ste, prawda? Pewnie zadajecie 
OJJCYNICICHMICKCJ (YA CYA 
NELSWATS TONIC OEM ZW 
ESSENCE CYM CWE OKE 
można sobie pozwolić... Jeśli 
chcemy tylko „spróbować ”, to bę- 
dzie to kosztowało około 70 zło- 
WL Piszę zdkałe”. 39 ceny są 


The Internet's Comprehensive 
LETWCZUN CZCI 


| renie kraju (Mi- nieco bardziej zaawansowanych 


MEWIS SERVICE uf 


e... eeeosece 








_ RANGER 
Ku Padnaballowwy Ra 
KISUZZNEDA DE 


nowe 


P. ANTE. SALLMANIA 











strzostwa Polski '99 wyg CIE 
żyna Ranger z Wirszawyj. Ale to 
nie wszystko, co możemy tu zna- 
leźć. Przede wszystkim zamiesz- 
czono tu spis wszystkich (chyba) 
klubów z całej Polski — jest ich 
niespetna 20, ale liczba ta stale 
|CONENEK OW ALIKYYZDJCWNICH 
kuje chyba tylko dużej ilości dys- 
trybutorów sprzętu. Na razie, nie- 
OOWAWAECZY U 
LGHIEL LUC 
nie jest ich dużo 
= zaledwie 
sześć organiza- 
CIEŁZILUWONIO 
EU ELISACE 
LIC nas 
w sprzęt paint- 

LEUOWAR 
i zbwać - tylko 

























kujący i zaawanso- 
wani. Ci pierwsi ze 
względu na bardzo 
WECIELIUJEJIA 
które mogą pomóc 
w rozpoczęciu 
„wojennego  ży- 
cia”, a ci drudzy ze 
względu na infor- 
macje o różnego 
typu imprezach pa- 
intballowych, które 
of AWEIEKIELEKCH 

































CENOCONAJOCWIEAKCWSCISCII 
stanie się na tyle popularny, że 
dystrybutorzy będą mogli na tym 


ELUELOMZZZNCENNEGCI 
W ZIEELWIYA NOCNE 
trybutorów. Specjalny dziat 
początkujących na pewno s 
przyda tym, którzy chcą spróbo- 
wać swoich sił. W sekcji SPRZĘT 
CEROSAWITSERLUCEHENIEWCJ 
mat sprzętu paintballowego. Dla 


Co. ) 
_ inni po prostu szukają chętnych EE 
ich z okolic do upa as e- 





UENSEWLOWYZA CI UCN YCH 
NARIUSZE i TAKTYKI — jeśli nie 
masz pomysłu na zabawę, to tutaj 
na pewno je znajdziesz. W dziale 
RÓŻNE znajduje się m.in. ustawa 
o broni i amunicji, która dotyczy 
| ELCENUCILCOWAAWCEJO NERKI 
było się z jej treścią zapoznać, 
zwłaszcza jeśli się nie chce wylą- 
dować we Wronkach. Zdjęcia 
(jest ich sporo) z czaderskich im- 
prez można znależć w GALERII. 
Bardzo dobrym pomystem było 
stworzenie działu OGŁOSZENIA. 
Znajduje się tam wiele ogłoszeń 
kupię/sprzedam/inne. Dużo osób 
chce się pozbyć markerów (pew- 
nie w celu zatarcia śladów po 
morderstwach), a inne chcą kupić 
— to prawdziwy rynek. Zaś jeszcze 





gdzie możesz wymienić się swo- 
LUNA EEELIKAUWZANIECCUA 
no powstała BAZA DANYCH — to 
bardzo dobry pomysł. Znajdziesz 
tam adresy e-mail i telefony do 
paintballistów z całej Polski. No 
i na zakończenie duża porcja lin- 
ków do stron zarówno z Polski, 
jak i innych krajów — przede 
wszystkim do witryn producen- 
LOWA WY CZAWEJCLERCEH 
jednej witryny, a czekają jeszcze 
inne... 


http://www.pega- 
mes.pl/-jack 


IENSAWICIEK OKA CIE CA 
styczna muzyka dla misji, które 
są niemożliwe do wykonania 
(Mission Impossible). Strona za- 
WOCWACZZIOWUSWWOEI 
WIROLUJCNKJJEZTELNAW ZZA 

czywiście znajdziemy tutaj 

)DSTAWY, czyli wyjaśnienie, 
 paintabali, oraz FAQ, 
1 pewno się przyda. CZYM 
AWIĆ? to dział opisujący 
, Sprzęt oraz paintball zi- 
Dobry pomyst na Gwiazdkę 















to propozycja spędzenia Wigili 


[72 W CIOCPZNCAVACSOCNCYA 
z kumplami i dogadującymi o pół- 
nocy jeleniami. GDZIE SIĘ BA- 
WIĆ? to porady i scenariusze — 
naibardziej podoba mi się 












PAINTBALL 


Kiedy nie będziecie mieli chęci grać w RAINBOW SIX czy 4 


(A 4 [LEJ FEI -B52 


1/7213, K-3871, [e] 4. Tel TERE TTJA ZA CEK.[H CH.TE 
postrzelać, to zawsze możecie się udać do najbliższego 
(LINE ELE ERCI OKE JCWOLCKOJUCICWA 4 LETNI 
wać swoje domowe i szkolne stresy 





„ochrona prezydenta”. Pod wyżej 
wymienionym adresem znajdzie- 
my także stronę klubową pod na- 
PA CNWLCAU -- A ZWZ VEKo)A/ 
STALKER. Jest tu statut oraz cie- 
kawe informacje dotyczące jego 
działalności. Nie mogło się też 
obejść bez FOTOGALERII. No i to 
chyba wszystko, co na tej stronie 
PLCJCPAZLIAA 


http://www.um.biel- 
sko.pl/klub/hss.htm 


Witryna Beskidzkiego Klubu 
Paintballowego HSS. Pierwszym 
plusem tego serwisu jest jego do- 
stępność w dwóch językach — an- 
gielskim i... czeskim? Nie, oczywi- 
ście, tym drugim jest ostatnio tak 
bardzo znany i lubiany język pol- 
Sski:) Strona jest tadnie wykonana, 
a jej klimat dobrze oddają zdjęcia, 
LUOOEEWYCNACY Z CYJ NOCY 
CMYZIUUNCZAAICALERONIJCLE 
tycznie nic więcej niż na innych 
stronach o podobnej tematyce, 
IEYAZICOJCOSTNJICONROJC 
wykonana. No i przede wszystkim 
witryna poświęcona jest Beskidz- 
kiemu Klubowi. Ale jest tu coś, co 
powinno się zobaczyć — zdjęcia 
zimowe z zabawy w wojenkę... 
Bardzo fajne, zwłaszcza teraz, 
gdy mamy zimę (chyba jest, bo 
| ZSEE CIEKOT UJ 
dając niniejszy artykuł). 





Net 


szybko, lecz minusem strony jest 
EZELCH cego cele CUT ZRCJLR 
które znajdują się na tym serwe- 
rze. Wszystko to „ubrane” jest 
UZECIEMUEWCYC KO CHeICILCH 
Polecam tę stronę podczas wę- 
drówek po sieci. 


STRATEGIA WWW 
- EARTH 2025 

Granie „na sieci” to nie tylko 
drogie, płatne serwery, superszyb- 
kie tącza czy kupno oryginalnych 
tytułów (numery zabezpieczeń po- 
dawane przy dostępie na serwer 


Get A FREE MousePa0] 
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„grama " 









ULU YZEIEAELCZC SAUD 
rowe, które dostarczają 
ZEL NSZ ej IETU Te) 
wrażeń. Nie ma tu „la- 
gów”, nie trzeba marno- 
UZO COTE ETA 
OKOŁO WZUNAJCICIE 
LELCIENOEWAWZENCO KCI 
EARTH 2025. 

By grać w EARTH 
2025, wystarczy kompu- 
ter :), przeglądarka neto- 
wa i modem - można 
wejść na stronę hitp://ga- 
LUECAECELCHAJ CELA 
|OZYCCNCZIKIAUZIOJZORCIE 
nament), założyć konto i grać, 
grać, grać... 





To już wszystko, co przygoto- 
wałem w tym miesiącu w przeglą- 
CEE AKGELCIUKIENO(H 
pozycje tematów, które mogłyby 
UECŁENOCZWZAM MOCZU 
miesiącu zamierzam zrobić ostry 
rozrachunek z serwisami o tema- 
tyce „growej”, i to z ocenami. 
Przekonacie się, kto jest najlep- 
CZEŁUJEWOZENOJZKI WIET 
by nie tracić swojego cennego 
czasu i zdrowia:) Ostatnio namno- 
żyło się pełno serwisów, tylko któ- 
ry wybrać? Wskażę także hity 
ZOWANIUCJYZENCJ ORSAJE IU) 

































WOJECYYJNY CY ERYJEN ECCE Internecie. Do zobaczenia za mie- h 
ICY LORI WACICJ JEZU ASA MIER EZ CA OIG RAGE OFOMIEMELZJIMOT CEZARA 
wartość powinna wystarczyć tym, > Ę RY GR lub do najbliższego maila:)! » 
którzy chcą spróbować paintballu. Zdrowych świąt i dobrego roku 
A dla tych, którzy są bardziej wy- POWOŁA A ECZĄ 
UECEICIA AN ACCINESyZO ECYJ 
LLC stron zagranicznych: SEE 094. lege PTU ZI 
SSA ELE ROW ZZA ZUG) zaqQpost.pl 
o paintballu), http:/www.aircon- 
gowayrwawniwij Sera QUAKE Stona Małego : 

9 Pn ZER WU ZACZ UC CUOACWA NJ http://www.free.com.pl/qiq2q3 http://republika.pl/hordpaw 
ca.com (producent systemów na | http://www.blackvault.com h Oficialna Polska Strona Cyber. 
powietrze), http:/www.rps-paint- | http:/www.exosci.com/ufo żyd oaza z RC cr na Cyber- 
ball.com (producent kulek z farbą). | http://vww.roswell.org PP ZORI SE hipziwwcjbóóiiKiGa A ł 

Damian „Mayer” Urbańczyk — | X-Files i Wyścigi samochodowe Matys oo Paso i 
ZŁOTEJ NAKUNAZLETECNNZGIEŚ http://ostra-jazda.strefa.com http:/home.cavern.com.pl/matys 
s WP Gry TIPS'N'TRICKS Sorwie.SiarTraK ; 
SPRAWY BIEŻĄCE  higysa umiinipnii mew e A 
CL AICEJICIGO WALC) - IKC 

KONSEKWENTNY DEBIUT NU Y/ZCECESKESLEC www.starcraft.nn.pl/-vbk ARA war: p Se 

Na SOM COM. CO- Ściągi, SOOWCROWYPE OWE PIŁKA NOŻNA OE recenzji i zapowiedzi gier: 
dziennie znajdziemy świeże wia- |nmia.. NAJECSZEWCAAJ 
domości ze świata komputerów | WWw.Sciaga-online.pl 'Polski Serwis ASHERON'S CALL Gamespot | 
i wszystkiego, co z nimi związa- | NINTENDO 64 ROMs 8 UliraHLE „93 *rwi* http:/jwww.gamespot.com 
ne. Zdarzają się czasem przerwy | Mttp:/www.free.com.pl/n64rom http:/ac.gry.pl Gamesdomain 
WYTEZNNEZNACZEZZTNEJ; ILEJELEW. CEEOL EC ZLEWA KAW WACC ESEJE , 
nowajcą jest TP S.A. Można tam | tP'/sf.cavern.com.pl eRer RE aE OGR 6 
zobaczyć dużo screenshotów | Skóry do WinAMP'a Hip OCE, http://www.ogr.com 
z nowych gier. jak też ich opisy. | | $ęrwery MP3 ZAŁOGA G Avault 


Wszystko otwiera się raczej | P'Aww.free.com.plikilerhq http://www..zalogag.cz.pl http://www.avault.co! 
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ożemy zdefiniować to 

wd zjawisko w ten sposób: 
ię UFO jest to coś widziane- 
X go rzekomo na niebie przez god- 
ną zaufania osobę lub osoby, 
czego astronomowie, meteorolo- 
dzy i inni eksperci nie potrafią zi- 
dentyfikować na bazie współcze- 
snej wiedzy i ogólnie akceptowa- 
nych teorii naukowych. 


Hipoteza 1 


ZZA SCY CIO WALCE CCIAWI O) 
to oszustwa. To normalne, że wie- 
lu ludzi dla stawy czy pieniędzy 
wymyśla rożne bajeczki, ale nie 
możemy twierdzić, że wszyscy 
tak robią. Więc zawsze pozostaje 
drobny ułamek tej grupy ludzi, 
który mówi prawdę. Tylko jak go 
CUCZIe 


Hipoteza 2 


ELLE AUKCJA A cya 
O OSICA CWALZIILOJCAAI CH 
lony meteorologiczne lub sztucz- 
ne satelity Ziemi, których obser- 
WZUOAJNEJ NAT CUIAWCOHSWIETAA 
COMILOWEWZEWWZC| OWIEC 
wykształcenia i doświadczenia. 
IESCWAKUrENY"ZON SCEI 
podchodzi pod tę hipotezę. Ale 
nie wszystkie, bo czy piloci woj- 
OWADY WIIEENUCECWCCE 
czeni? Warto jeszcze przytoczyć 
jeden fakt. Wygląd i zachowanie 
IZ CEEWSCNZUA ZEE 
powolnych, podobnych 
do cygar z lat 90. do 
szybkich, wykonujących 
ESZUNAICNAUELEWAA 
dyskowatych z ostat- 
nich lat. Może to wska- 
zywać na to, iż obserwa- 
LOCAAWICYZE CAKE Tez] 
widzieć. 


| Hipoteza 3 


Większość obserwa- 
cji UFO, zwłaszcza w no- 
(AB CO SCZZICUCOWCH 
zdolności przeciętnego 
człowieka do zidentyfi- 
kowania niektórych ciał 
niebieskich. Planety lub 
gwiazdy, zwłaszcza ob- 
serwowane z jadącego 
pojazdu, mogą wyglą- 





dać jak poruszające się nieregu- 
|ELUENNEWZUOWIENN (EJ RAZY ICH 
niające w dodatku barwę i ja- 


sność  Świecenia. 


p. 


Oczywiście 


„DENY SAWKĘFY 


w tej kategorii nie mogą się zna- 
leźć obserwacje dzienne. 


Hipoteza 4 


|Etee PAC UEACWELGWE LUNCH 
feryczne, jak np. unoszące się 
nad moczarami gazy, odbicia i za- 
EEE EUEEWKOLUULCIJI 
CRCLCENWOTCRONITCUUTJEH 
są odpowiedzialne za większość 
tych zjawisk, obserwowanych na- 
ocznie czy na radarach. Próbuje 
się także ttumaczyć zjawisko UFO 
mało znanym zjawiskiem pioruna 
OJO: NOR OWIECEINUCAWJED 
śnia wszystkiego. 


Hipoteza 5 


Osoby, które widzą UFO, to 
U ECEJCIHZNACUIA EJ WAKOIEIA 
stresu psychicznego. Przypadki 
obserwacji UFO przez wielu 
OWECLOWAR OWCE OW ESA 
histerii. Fale takich zdarzeń to 
W LILOLUCOW INT CESNNO JH 
łecznego napięcia. Pomijając 
wyjątkowo aroganckie sformu- 
łowanie tej hipotezy, trzeba 


przyznać, że wielu obserwato- 
rów jest osobami darzonymi 
SZT (CUPASYACJEC AZ JTO 
rzeń psychicznych. 


Hipoteza 6 





UFO reprezentuje sobą za- 
EWZUSAWZUEHA CIE Ze oj loeJ A 
AWIUZAEA AOS COJJICUNAVACH 





jemnicy przez pry- 
UZIUCNSAELrA Rysz 
nia lub przez szalo- 
I ZHLOWLEULOWAJA 
którzy dysponują 
wybitną wiedzą na- 
ULOWENRCHNIIYACH 
Jeśli się weźmie 
pod uwagę zasięg 
obserwacji, ta orga- 
[EH EWAUUOCIEDY 
mieć naprawdę nie- 
ograniczone fundu- 
sze. A poza tym, 
trudno by jej było 
z CWZEMATLUA 
ciu tak długo. 


Hipoteza 7 


EJ dY AT EU CZAJLWAWAJEELCH 
niem UFO jest hipoteza, że to po- 
jazdy kosmiczne zbudowane 





przez pochodzące z in- 
ZADNE Z NU 
| OOWARELELAONANCJ 
OEOANJIATNLCHESZ A 
lacji związanych z tą hipo- 
tezą, dopóki nie zostanie 
dowiedzione, że UFO nie 
| COSŁAEWELZUWUCUT CH 
I ZLWLEWYACLIEW ESKA EW 
PA ZA MIE ELUSEZZA ICY 
CARAT ELILOWACZAY 
astronomów jest przeko- 
EL ZLYACPACOR CIN CZA 
życie, to nie znaczy, że 
| CSU JeR 

(hipotezy zaczerpnięte 
ze strony Alien Hunters 
Organization - 
WW AGLUSAWA 0) 

Która z powyższych hi- 
| ZEACOSAJCW OPAC 





Może dopiero kilka naraz tworzy 
prawdziwy obraz tego zjawiska? 
Jeśli chcesz poszukać odpowie- 
CAC PACZECALYCZ YZ WIEI 
tych oto stronach: 


Wrocław UF0 Network 
http://www .wufon.prv.pl 
Wroctaw UFO Network (WU- 


FON) jest to grupa ufologiczna 
z Wrocławia zrzeszająca człon- 


Wrocła 








LOWBLUTATEA ZOT 
Nowej Cywilizacji 
(UNS ENTUJIE 
znajdziemy: apel do 
kosmitów, apel do 
polskich żołnierzy, 
USLUG ZALE CJG 
temat incydentu 
gdyńskiego, kom- 
UOAJJEHWJCLO 
tu Piramida” oraz 
CO UTOUCHCONUCH 
OO EMIERCIKCUEIA 
CERGUNAWCZ CH 
mieszczone zdjęcia największej 
piramidy w Polsce (wybudowanej 
ir NC CZU LICKENCZAWEI CENA 
ELOUENEAIELONALELICVALCIEN 
[I EROCA CEWACOCHAAELNA 
słowa i Ligoty, gdzie pojawiło się 
UFO (tuż przed powodzią), infor- 
macje na temat nowego projektu 
US Navy pod kryptonimem „Sea 
Shadow”, problem SETI©Home, 
zdjęcia UFO nad Mazurami, cykl 


Witam ną stronie 


IW UF0 Network (WUFON] 


BEZNOENESZECUCWANA UI 





"0. Mk 








materiałów prasowych słynnego 
ufologa Janusza Zagórskiego: 
KOOCUICNCEWACUNIECE CE 
U JCA CIEUTICZNEC ZEW 
Bongiovanniego”, „Nasze wierze- 
nia i religie”, „Wielka zagadka 
ludzkości”, „Zagadki starożytno- 
ści”, „Czy Jezus byt w Indiach?” 
„Zakazana archeologia”, „UFO 
a komunistyczna Rosja”, .Nie- 
konwencjonalna nauka”, „Kamie- 
ONZAA CZUWA CZ CNPEUILCEWA 
„20 lat polskiej ufologii ”... uff! du- 
żo tego. Na stronie znajdziemy 
jeszcze zdjęcia UFO, filmy z zare- 
jestrowanymi Niezidentyfikowan- 


|FŁACALCH LG ESESUO ENIA CH 
Kosmos, Religie, Proroctwa, Nie- 
wyjaśnione zjawiska i inne. Autor 
przedstawił w niej także bardzo 
CWA ZNAL OWACENUCW ZAC 
nerków i 60 dużych — nie tylko 
o tematyce UFO). Strona znajduje 
się na dobrym i szybkim serwerze. 
PALE EWICEIEROW COCK CCO 
WAEJESUJEPAICACCYA JO Cc 
WZ CENY JONU JON CH ICH 
WIESOCWZW W SJYZUWIACIUSA 
Napęd w UFO, Incydent z Roswell, 


(ANIE LETH 2 


Psi jest grec- 

ką literą, która oznacza 
U CZELENY CZAJA CY 
ukowców i policjant 

OCAWECESJANFZINNICH 
cy się niewyttumaczal- 
nymi przypadkami zja- 

ELO SELCO EL AR 
|ELOJELACESCUCHWIACH 
reinkarnacja czy podróże 
astralne. Każdy odcinek serialu, 
oparty na udokumentowanych 
przypadkach zjawisk nadprzyro- 


KE _ 









PATIECAANAK 





UFO, czyli Unidentified Flying Object, a po polsku Niezidentyfikowany Obiekt 
| ELETECZ AC AC CLIJEW, [0] SETOŁIEY JE LEUKCENUIUIKZ<OAEIC--N 1] ETL LLP 
pomimo że znanym od bardzo dawna 





ymi Obiektami Latającymi, formu- 
larz obserwacji UFO — jak na razie 
|ZOTWACLA AZJI KOLO 
nych stron. Graficznie może nie 
| COSJSNCWZIEZONCIENIOSF LEICA 
 riałów powinna zadowolić 


wszystkich ufologów. 


NOL-e — UFO i zjawiska pa- 


ranormalne 
http://www.ids.net.pl/nole 


PEPEUPALCIWCLO 
ZA RCHELNIEJLCJH 
większy) serwisów 
o tematyce UFO 
| WEWIELGCN"CICH 
normalnych. Na 
stronie znajduje 
SENIEWNIELSZN CE 
|ELCWYZ| TAU] Je) 
w Polsce oraz 170 
obszernych tema- 
|GWAKOOIERCKHCH 
CAJTEBCEWIELSZ] 
popularnością 
spośród innych 
stron o podobnej 
tematyce. Cały ser- 
WE SCCCEJCZANIA 
| OSK CYANUJJOŃ 





NASZE RELIGIE FCNOFEX UPR 


ONES CZATA POZO CH 
cja MIR. Kanał Sueski, Zdjęcia 
WETCEALCZCIJO CII ZA CIENUW 
nych — ogółem ok. 170. Serdecz- 
nie zapraszam do odwiedzenia tej 
OGONA 


PSI Factor: Chronicles of 
the Paranormal 


http://www.psi.triada- 
net.waw.pl 








RZEGR SOS 








SOILUK 


J6sć ŁO Jedyna w Polsc 





easegaroR_" > ) | 





PES 








ZzGiE Zz 


A rr ai NP Y/APOW Tao IAA PR WYRA 


dzonych, stanowi fabularną ca- 
tość i poprzedzony jest komenta- 
rzem znanego aktora i badacza 
przypadków paranormalnych Da- 
na Aykroyda. Na polskiej stronie 
CEC ACIWIENICAJOCAJELCH 
wych informacji o powstaniu se- 
UE EIELOWZWLENOCTJA 
CURCELCENAWOCNAWCENALYR 
[olo tv APA UPA I CYELOKACNEU 
tem, galerii i opisów odcinków 1, 
2 oraz 3 sezonu, na stronie zna- 
leźć można także trailery zapo- 
WIECEJCISEKSZACIE 





Odwieczne Tajemnice 


wiata 
http://www.ufo.triada- 
net.waw.pl/ 
UETTOSWECOJENELCETELEB 
zwa wskazuje, wszelkim tajemni- 
com _ współczesnego świata. 





VEZZNELEWCWESZKCEIANEI 
| ELO GONOWACICCSZUK ECA 
innymi: szczegółowe opisy pol- 
skich kręgów zbożowych, dokład- 
ERYJCELENOA ZAKO o oty CT) 
WSCAOLEGIWCREUEIANCIZZJCH 
cego nas wszechświata, a także 








EOWCZCIENINC CH 








szy jednak dział to FILMOTEKA, 
tóra zawiera, LECEIACH CEJ 
5 Waste Ponadto 60 












zrwerze, czytuje. się więc „bez- 
0”. ". Jeżeli chodzi ( CICULCZ 

















FIT 
http://www.com- 
des.com pl/ftt 


serialu, zdjęcia i życiorysy każ: 
postaci); UFO (co to pe [U 








Aręq.5] 


LOCUCACZSTWCJ 


zdjęcia, UFO nad Piłą, UFO niszczy 
EOCWNIW CAM ET ZELEWASCH 
OWZINKELG HCI CEAKOJCHLEJLNNA 
szego filmu „The X-Files” — „Fight 
LEA O EWIECCOOOAN 


| DUX's WORLD 
http://www.dux.warka.pl 


Na tej pokaźnych rozmiarów 
prywatnej stronie odnaleźć można 
wiele ciekawych rzeczy. Jeżeli in- 
| OCANCSAOCW CIE OYNI(CJCH 
CE OZNA ACHA CA YEAH 
smosu i innymi niewyjaśnionymi 
A EWIELCIIAROWACZACIERCI 70 
ZGNIOTU możesz o tym wszystkim 
| zA CEWICE YCCIWOWA JO 
mują naprawdę drażliwe, a nawet 
Wy CYCUERZUEWALNC ACH 
jąc niektóre zjawiska w zupełnie 
inny niż dotychczas. Dziat OPO- 
WIADANIA zawiera dwadzieścia 
pięć opowiadań science fiction 


ZG. MASSA. , 


Układ Słoneczny 


8? 


SE 









OENELIWECOWJYCYNEW 





błękit, je jednak | ZEINCERNZZ O 


EM UO Z OWAOJNCJY 


LWIZŁELNOKAC CCA WO CIALO 
UEWOM CEZ WANA CACJA 


graficzne w tekstach należą do 
rzadkości, a całość stoi na wyso- 
kim poziomie merytorycznym. 


Alien Hunters Organization 
http://www.aho.w.pl 


UACUELIMZACATNYNYNEEU 
powiedzieć, iż AHO jest organiza- 
Er ESZIEZANOWACCNIKZJC 
go kraju i zajmującą się szeroko 
O ZEN NCT NIELEKCH 
EWC NOWY NJAAC GOA 
i WEIOWJCNYCZEACICHRYZI ELA 
się wszystkimi ważniejszymi ob- 
serwacjami z całego Świata, więc 


ESIKNZAJNIESACUNEKSE CWA 


mi materiałami i chcesz się nimi 


podzielić, to pamiętaj, że zawsze 


możesz z nami porozmawiać, a my 
| FSCYWAMUZKOWIEW COEN NA 
zycje. Tak więc, jeśli chcesz, to za- 
Weg yaro C eg EOYLUKALICH 
CAO NINOGUELOA ZASAA CYCHCIE 






mowym, czy oficjalnym. Nim jed- 
ELGA EZACE OWIES CR 
przeglądnij najpierw dokładnie 
wszystkie ważniejsze informacje 
zamieszczone na tamach tej stro- 
WZECOJOCNAYZIOWZN KIE 
na to, czy chcesz się z nami po- 
CHEICYCUWONNO ES CIUAKA 
chcesz zostać naszym informato- 
[GUZKA NY ICH LZ 
Prawda, że niekonwencjonalne? 
POL OWUEWAWALE CACCU 
tu, z zagranicznych sajtów warto 
wspomnieć o: 
http://www.exosci.com/ufo 
http:/www.artbell.com 
http://www.blackvault.com 
Temat UFO w Internecie zajmu- 
| EMIECIMWOE ALANA Ue (O 
ONA YEEWECZA ZGTCAAAY CG) 
trochę poszperać, bo Prawda jest 
COPCOLJICICH 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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| C74-4C) ŁY WOP Ko] 3 
W ONECIE 

13 października br. serwis 
Onet.pl zwiększył pojemność dar- 
mowych kont e-mailowych do 12 
WIEZPOSEI OWN NW CAOCYANA 
syłać jednorazowo list o rozmia- 
rach do 4 MB. Onet.pl planuje rów- 
EPAL CZZEENAY YZ 
działania systemu pocztowego 
poprzez wymianę technologii. No- 
WASSTUNYCAZIENO SSC 
konta na dwa sposoby: za pomo- 
cą tradycyjnych programów pocz- 
towych oraz poprzez strony 


WWW. Onet.poczta daje tyle samo 
możliwości, co program poczto- 
wy, a to oznacza, że użytkownik 
może zakładać własne foldery 









Pałum Globalny 
NetNames Polska cfenyje swoim klientom 
Paki Iny - rejestracje domen 


całego śwaała. Dostępne są też Pakiet 
Europejski, Azjatycki, i wiele innych 


Posiuk 24ptozG5kaNtÓw 
Netllames Polska poszukuje 

Reprezentantów odsprzedających nasze 

usługi w różnych regionach kraju. NetNames. Dzi _G 

Polska oferuje swoim Reprezentaatom 

zryczałtowane wynagrodzenie od każdego 

klienta, który za ich pośradnictwem Arbauaz w spotzeh 9 tomswy 
skorzysta z usług naszej frmy i zarejestruję 

domenę. Zapoznaj się z naszą 1 


i przechowywać w nich wiadomo- 
COUT LATA OGCAIECICSNUZANA 
syłać i otrzymywać załączniki oraz 
definiować kilka podpisów. Dzięki 
temu możliwe jest przeglądanie 
własnej skrzynki pocztowej z do- 
wolnego komputera podłączone- 
go do Internetu. 


LUD ZA OP yy (TAJ. 

WERAWIESENZICOCWI NICH 
IGAWLOWASWECZZANY UNIA 
ba „bakcyli” ztapanych przez ja- 
pońskich specjalistów we wrze- 
SUIYCZCE OU ACE (AAC) 
KIEKUAVAT SCW AZ 
WELON COR WICSJENINE CHI 
WKLEIC ATZ EK CA CSNIEJ 
bieżącego roku całkowita liczba 
CELOWA UCOOCWYCCNNCA JC 
wyższa od „rezultatów” z całego 
KJ UREYATCYDINECENYNKJANCJE 
CLUWOSZYJUAWILEZWCZCIEJ 
byt makrowy „szkodnik” Laroux, 
atakujący arkusze Excela. Złapano 
ponadto nowego „insekta”, które- 
mu nadano nazwę PrettyPark. 


(1770 -74/1[111]-(e>[/-44U) 
17.027117) 

Wyniki opublikowane na forum 
PZA LELE (EEE FA ZYCIE! 


Psychologów są niepokojące. 
Otóż obliczono, że co siedemna- 
CWALNENEW EN ESSE COO! 
sieci — to 11 mln osób na całym 
świecie! Obecnie psycholodzy za- 
OCUEWIEJERIONZA ACTI CY2 
nienie od netu za objaw zaburze- 
nia psychicznego, czy zaburzenie 
CELUOAASJY CSCETENACOWILEACI 
EJES SEE EWICOLELGOOJUCH 
|ELGWIWACUO NEsT E] 18 
biegania nowemu nałogowi. 


| [0 [TY [7 W ACJ] ej] 
Wediug IDC w 2003 r. 62 proc. 
populacji USA będzie korzystać 


AINOUZUNCIENACH 
(GWIEMEWACECIA 
korzystało z niego 
28 proc. Ameryka- 
nów). Tymczasem 
procent  internau- 


tów w całej populacji na świecie 
wzrośnie z 4 proc. do 11 proc., 
a ich liczba osiągnie 500 mln osób. 
OHIO biegi rZECWIERELCZH 
PEMZUNIACY NJ CLCC! 
finansowych będzie się odbywać 
za pośrednictwem Internetu. 


PRAWA AUTORSKIE TAKŻE 
LAD nie] [3 

Przełomowe orzeczenie sądu 
w Nowym Jorku — ochrona praw 
autorskich w USA dotyczy od nie- 
EEWIEM ENO CIHINZICLE 
tronicznych. Sprawa National 
Writers Union (Krajowego Związ- 
ku Pisarzy) przeciwko gazecie 
EWA LIL SKU CCWKO CZATY 
wydawcom zmieni oblicze amery- 
kańskich mediów — od tej chwili 
na wszelkie publikowanie dziet 
WUCUCJCAJCHLCNCYZIE 
CD-ROM należy mieć zgodę ich 
EWJCNCECOEWISENJ CEC CU 
OUOWANOWIEJ ESY ZNAJ NEGE 
się odwotywał od wyroku. 


= 


[e7.|NM-7.(ej G:]74 
(0) 27.00 4-WIUJ AIC 4 
Dostawca Internetu, 
firma Super Media, 
uruchomiła w Poznaniu 
ONCE OJATNIISBANA 
korzystującą system 
Callback (połączenie 
zwrotne). Po wykupieniu 
abonamentu za 69 zł netto 
firma nie pobiera żadnych dodat- 
kowych opłat za impulsy telefo- 
niczne. Takie rozwiązanie umożli- 
wia całodobowy dostęp do Inter- 
netu bez dodatkowych opłat za 
LUASYATEOAAJSZANKOKAMAE] 
linię _ telefo- 
niczną. Z tego 
|CYACYEUICI 
mogą  korzy- 
O CJEACEJ SJ 
IUIECZA CJE 
w strefie nu- 
meru  kierun- 
| SUJCICJKO 
(0-61). 


PYCEEJ 
POLSKICH 
DOMEN 
|UUEWODELCECNZICICHNJ 
LOLO ZIENOWI OOYWZICSUJYCH 
nych w Polsce domen na dzień 
EEEEKEZYAA CEZ) 
„pl było 8321 zarejestrowanych 
adresów internetowych, w com.pl 
EZ CEALOSO 
- 294, org.pl — 
488, edu.pl — 
262, gov.pl — 
120, mil.pl — 15. 
Łącznie zareje- 
strowanych jest 
PZECCENNJCAH 
domen. 


|DIACCJH-H 4 
| Mo) [LHS 

PELKWIECE) 
się przetom 
UASJENIUALNC 


nasi przeciwnicy. Znaleźć 


zastało stworzone przypomnienia 
wszyskim kbrom rajpękniejszych momentów w hetr1 piła, zzwrówno tych, które 
wspominamy wspomina 


szych 
mało, jak 1 tych, które miło 
Jaroslawa Mazurkiewicza zawiera: kocrpozycje a.śora w formacie 
nterneu. 


wśród adresów w katogorń MP3 I midi" 


necie. Onet.pl wzbogacił się o za- 
EWELOWEWAS ZCS 
nia polskiego Internetu. Wyszuki- 
WETLEWAIWAINOSZZ AUY 
WZIAC Jiri CIA EUICNUFAACEH 
nego przez jedyny do tej pory pol- 
ski Infoseek w ICM) została już 
nieoficjalnie uruchomiona w por- 
talu i prawdopodobnie w ciągu ty- 
COELIEKCO CANO CALCIO 
EC GHEWANZAGWA ZALECEŃ 








20) 7 ZU] 7.7441 
INTERNET... 
W telegazecie telewizji Polsat 


www.polsat.com.pl (dostępnej 
także przez Internet) na stronie 
400 można od września znaleźć 
aktualne wiadomości ze świata 
informatyki. Serwis, aktualizowa- 
ny co tydzień, podzielony jest na 
OCET OWAELUCIU OSACE CJA 
Internet, hardware, software, 
Amiga. Prowadzi go Radostaw 
KTO AW CONOR CAI 
GIGI" NOUOA UN AACONSKE 
www.abas.pl/-planeta 


(74 A .IORKUU Z KIA 4 
BLUFF? 

Z informacji uzyskanych od 
TP S.A. wynika, że kwestia do- 
STATKOM OLZUAASYZC IE 
HIS (Home Internet Solution) ma 
rozstrzygnąć się w „niedalekiej” 
przyszłości:) Dzięki HIS możliwy 
|WIAJŁEWOGIEKJOCIEN U ESY 
UEROCECWALIENA EU ASY 
COWON COCK 
LOOKS NALIJEEWAONSWIU 
znane, chociaż słychać niepo- 
twierdzone plotki o 170 zł netto — 
to trochę dużo, jeśli sumę tę po- 
WELL ZZA OPAK O CNC 
czy 69 zł za Callback w Super- 
Media. O HIS było głośno przed 
W ELGJCIAWUALLAWA ANYA TEFA CU) 
z planami tworzenia nowej spół- 
ki _ internetowej 
UCZ BADZIKI 
| EeLELGLE OWY 
Internet TP 
CZUUUŻZIENUCI 
nic wspólnego 
z HiS-em. ITP ma 
zająć się przede 
WICEATCZSLGE 
CZAJULCAJEH 
ENUCONNJS ETNA 
mi formami do- 
OCATE 


META.PL 
[efo>4 CIENIE 
GEJE UCHIEW(SEL so 
sat 2 Cyfrowy), w godzinach od 
CZU CAPE NIAWEUN AEC 
nowy program o Internecie 
i komputerach — META.PL. 
W programie znaleźć można 
nowinki z Sieci, recenzje gier 
i „temat wiodący”, czyli jakiś 
AWIETCH 

ETC) 94 (e gleET 74141 
PET IO TOPI 








(YZNOCNA CCU ETC 
M chrześcijański Bóg jest 
mało dostępny, trudny 
do zrozumienia, a kontakt z nim 
wymaga bardzo intensywnego 
W ZILOWAT WZA ZZ CET! 
ludzie odbierają go tak, jak tego 
pragną, a niekiedy szukają cze- 
goś innego. Powstające każdego 
CIENSZELUASCICIENOCAWA (SJ 
sposób rozwiązać problemy czło- 
wieka (choć w rzeczywistości wy- 
chodzi to trochę inaczej). Nie jest 
[SOSNA CA WA SZTIEJEKYZZR 
kiwania tych, którzy do nich wstę- 
I ENASIZASICICCT UW ELLAFZANICH 
którzy ludzie poszukują łatwej 
drogi do poznania Boga i przy- 
jemnego z nim obcowania. 
SOWEUCONTEILEWLAL CCG) 
postcyberpunkowe powieści Wil- 
liama Gibsona, które miejscami 
GU ZZIEMCUC NICI OrA 
COSA! MAW ZZAWANIYNWIJCH 
wia się Fallonville - obozowisko 
wspólnoty chrześcijańskiej, któ- 
rej członkowie „przeważnie oglą- 
CCOIEEGIEWIIWAWWCYCJCWZNCC 
będą oglądać je dostatecznie czę- 
OCEKUUCO OCH WELCZAANH 
WZICOWA(S4 CE FALOC BZZZIJSEE 
LCZUICAICZZALCUEUAECICICJE 
nych sekta wielebnego Fallona 
ma charakter komercyjny — wy- 
starczy kupić modlitewne chus- 
teczki (np. chroniące przed AIDS) 
|REIJEESCAWA OCZY GAJ EYNE 
jest jednak to, że informacja prze- 
LCZAWELEWU rat W CZY AAS CJEJ 
się pomostem tączącym Boga 
KZ WIE CN ENIERCUCNI WANT 
UIYZNCOS I CoIEHCIENIZAACCI 
fakt, że ludzie mieszkali tam, bo 
znaleźli to, czego szukali). Fallo- 
WIEZOWNEOY CA CWEJTJCH 
CIERELCZAWICYHASJ OBI ly220 
my podziwiać wnikliwość autora, 
OOZEJEONIWEEEHIZLWZ 
kuje egzystujące przed telewizo- 
ELINCOJUWACZZACYJNSJCNJA 
wa w dłoni); podkreśla, że wielu 
nowoczesnym filmom brakuje 
duszy, a stare, mimo swej naiw- 


LISTY NECWAJCE ONAUZTEGS A 
i godne uwagi; a także pokazuje 
człowieka  łaknącego prostej 
NOAJENIUIWIELWA 

W „ldoru” pojawia się nato- 
miast Sekta Nowej Logiki, która 
twierdzi, że kiedy tączna masa 
ludzkiej tkanki nerwowej osiągnie 
OWEN OIL CZ GCWWELCHAICU 
OCIONCUZOPWCICHACHANIEWCH 
czej przeciwieństwem fallonitów 
- jej członkowie muszą praco- 
W ZISEW ZM ENOCUIEWYTUCCELIEH 
Gibson nie zwraca uwagi na 
skomplikowany charakter sekty, 
ale raczej na jej biologiczne i in- 
formatyczne korzenie. 


mu). Ludzkość poszukuje takich 
bytów od zamierzchtych cza- 
sów. Pojawiali się na przestrze- 
ni dziejów różni herosi i bogo- 
wie — mniej lub bardziej dosko- 
nali. Tym istotom ludzie starali 
OENIIECCHN UTA Z OIEWJZA 
Tak na przykład w starożytnej 
Grecji bogowie byli podobni do 
ludzi, a w Egipcie władcę (fara- 
ona) uznawano za syna boga 
Ra. Bogom tym nie brakowało 
wad, a ich doskonałość przeja- 
WIEJIENIOW A Ora AWZ 
przez ludzi mocy bądź też w śle- 
POWIOŁEWANCOJ NILS CZA 
dzącego despoty. 


(247 UW CZA CH IIJLEIEWAEJTOWZJCAZJNZJICJIE 
nych? Czy możliwe jest stworzenie istoty doskona- 
(THERE NEA IEIOWNYKAZJJCIK JEN CLCH 
CLEELCHCZGSJIEW I JSECIIEAL/UNOLUJZCICYA 


























DIEJUEWCEWCEJ 
cie rzeczy dosko- 
natych i 
SZAUONNEUCICIH 
[0 Z4 LOWA VEZAZIUCO) 
to, co idealne, 





jedno- 


| CENECION ACH 
duktem rozumu 
lub _ wyobraźni, 
zbiorem odpowie- 
CZA EWG CEZ 
nas pytania, pod- 
ręcznikiem moral- 
LLSSNUCYCZEANA 
znanie interpretu- 
| OKCON TOSCA 





U ZIENIS SAAVLEFO 


W erze cyber- 
punku korporacje 
[SICWIECENACLG 
(7416) władzę 
ICONS NEC! 
WIECLUOZWJCZJ I 
za pośrednic- 
twem technologii 
potowiczną  do- 
skonałość, której 
ECA LILCJE! 
z koniecznej do- 
stępności. 
W „Iidoru” Gibson 
opisał Rei Toei — 
piękną gwiazdę 
mediów istniejącą 
|EWLEMAWIUEH 
LOWACZWAIE CH 
OHALUJCA SSWICH 
GENCENIUNUJCH 
wia się jedynie 
podczas hologra- 
ficznych  projek- 
cji. Tytutowa Ido- 
UNCSSELOJCUZ 
dziwa, że podzi- 
WEJEWEWUC Er 
WSAZAMACINJU 
czycy, a piosenkarz Rez chce ją 
nawet poślubić. Informacja 
kształtuje zbiorową wyobraźnię 
populacji, a tym samym urzeczy- 
WIELENICANOCIEROCEC GIEIEU 
(ZILEWELYANICNNCIZICH 

DIESSCA ZAM CYJCJ Coy) 
się wizje Gibsona. Idoru istnieje 
już dzisiaj. Każdy chyba styszat 
o Kyoko Date (DK-96), produk- 
cie japońskiej firmy Hori Produc- 
tions. Ta wirtualna gwiazda to 
początek linii produkcyjnej Digi- 
LCINACER 

Rzeczywistość nie może ist- 
UOOZZOJCCHTAWENINOLIEH 




















cji. Im więcej danych, tym obraz 
| CZAJE AOJAWICYAWAWIETO W 
WALSZYCOWPZICZ ENZO 
LELO(SJ EWC ACE 
OGOIEWLUJCCAELCZAAYE 
HIETELO GAZIE CO ZEW NCA 
WENLECISA CENOWA ANC CCA CO 
sną audycję radiową. Konsolida- 
cja cech Kyoko wprowadza ją do 
OWELENO OTACZA 
osobowość tak realną, że można 
się w niej zakochać. DK-96 jest 
ATU MINOCZWCIHW ZACK 
nie używa narkotyków, prowadzi 
zdrowy tryb życia, jest wysporto- 
WZUCWNO ZONATY ZW 
obcych. 

Tak oto technologia powołała 
do życia wzorowego człowieka 
i obywatela, stworzonego z Suro- 
EEIUNCZAZAYE CZNA (Jul CH 
sowanej informacji. Diuga droga 
dzieli wirtualne istoty od bosko- 
CHILSSEEELLUCNNAWNZZZ CC 
to droga nie do przebycia. 

| LELCU CM EIA :LV CT 41 
matys©ecavern.com.pl 

P.S. Ilustracje przygotowała 
Hellcat. 





i oddziałem Sił Szybkiego Re- 

agowania, obserwował 
NATUTSTECYZJ RZY EJ RKOCHNTO 
dynku wielkiej korporacji Blue 
Thunderball Ltd. dzieliło ich zaled- 
WELILEWUJCUACIENNICR OWN NYA 
pieczna odległość, umożliwiająca 
spokojne obserwowanie sytuacji. 
LOORYCUNAWCZZEIW UHCI 
wiele tajemniczych postaci, ubra- 
nych w dziwne, niebieskawe ubio- 
ry. Ludzie ci taszczyli wielkie skrzy- 
nie (prawdopodobnie z narkotyka- 
mi zwanymi MS) i ładowali je do cię- 


7 CIE AM CYFA AUC UZLJ 


c PLLLCJ EL 


— Wiesz, w dzisiejszych czasach 
wszystko jest możliwe. Znasz prze- 
GJOCIENUELO LUZAK VALNZ 
twice” — szepnął nerwowo Putkow- 
nik, chcąc w ten sposób uspokoić 
własne nerwy. 

EJ CAOICONINYJINCNEH 
dowisku i podeszli do niego robot- 
nicy z budynku korporacji. Wydo- 
byli z niego dziwną, podłużną 
skrzynię, zaczęli przemieszczać ją 


UCUĆ 


„Wielki Sz 





żarówek, które 

OJEW 

odjeżdżaty w nieznanym kie- 
runku. Płac powoli pusto- 

szał, gdy nagle z oddali roz- 

legł się dźwięk nadłatującego 
helikoptera. To zbliżał się pojazd 
firmowy, którego właścicielem byt 
WELCZUWAELCACYCWSZIELNCH 
PJ CO AB UFO CUJICWEJICET YA 
Przedwalski. 

OKO WOCHE EUNICE 
charemu. - To niemożliwe, prze- 
WZJCELNLERUCELCKNWA AW CPACO 
|CUSELSESO CENOWE IrcE 
|DUFASTOWH 


WSZERZ LCZWNTJ 
CIA 

Zachary i Putkow- 
nik postanowili po- 
dejść bliżej i dokonać 
rekonesansu. Zbliżali 
się coraz bar- 
dziej; Zacha- —/ 
WAU ZTLCWAI 
się na szpi- | 
cę, ale L 
zrobił to 
| ELLE 


zbyt 
nie- 
ostrożnie 
i  strzegące 
(JJCUUWCCJE 

sory wyczuwa- 

jące ruch podniosły 
alarm. W ciągu kilku 
sekund przybiegli 
strażnicy i ochronia- 
rze korporacji, złapali 
Zacharego i szybko 
go obezwładnili. Lek- 
ONO ELLOTEL JANIE 
kownik wycofał się 
WACZOULUKYA(oKH 
działów. Na szczęście 
SAGUEESAOOTJRACYACKEJCIA 
więc Pułkownik znał sytuację, 
w jakiej znajdował się Zachary. 
Nikt oprócz nich nie wiedział, 
że w oku agenta umieszczo- 

LEJ była specjalna, miniaturo- 






została wt czona do budynku, a na 
jego progi każ Przedwalski. 
Wywiązała s 







— Witam, . 
OWELWACHI 
— No cóż, zdarza 


- Za chwilę zobaczysz, jak zapa- ; 


nuję nad światem! 


"Z 


- Chcesz kontrolować 
Matrix? 

MOON ZJ SAH 
O ORC CHIICIAA 
detonując „urządzenie 
atomowe” w budynku 
JIS AOCIJINCNLCH 
plozja zmiecie całe mia- 
sto. Korporacja niby zniknie, 
KLATA ELKORACZANCYJCH 
EEEUIENCLCNNUCZCYZICHYZH 


JI 


panuje chaos. A wtedy ja, Przed- 
walski, wyciągnę pomocną dłoń, 
IOKNIECAWIECENNICO CJ Te>Z0I 
OJSCUENZTWIEC Przestrzennej, 
który będę oczywiście kontrolo- 
wat! Ha, ha, ha... 

R EOCSEZINA I rZCIE CH 

ZOE ASCOZCOLUIAWALCYZ 
dym szaleństwie jest metoda... — 
tym stwierdzeniem Przedwalski za- 
kończył rozmowę i przekręcił klucz 
w mechanizmie „urządzenia ato- 
mowego”. 

Z metalowej, podłużnej skrzyni 
wydobył się dziwny dźwięk, a zegar 
na konsoli skrzyni zaczął odmierzać 

[72 CHKHUUZECCJRI:N8 

ZW EIE UWIELCZELWAOA e 
skrzynię do windy i przykuć do 
niej Zacharego. Szybko to uczynio- 
no i uruchomiono windę. Zjechała 
ona na trzeci, najniższy poziom. 

Ludzie korporacji szybko opuści- 
li tę okolice, uciekając w poptochu. 
EIZAZ LCS OWAL 
jejej Cyze| AW CYPOYTYT WINO C>IKe(o) 
budynku; szybko wysadzono pan- 
cerne drzwi, lecz stychać było strza- 
ty. To fanatyczni bojownicy korpo- 
racji bronili wejścia do windy, pozo- 
stało więc tylko wyrąbać sobie siłą 
przejście do systemu schodów pro- 
wadzących na poziom Minus Trzy. 
Wiec orZWCZNYE LZ CUICEELIUIYA 
gnału „pracującego” urządzenia 
atomowego zaczęło wydawać dono- 
śne piski. Oznaczało to jedno: czas 
eksplozji zbliżał się nieubłaganie... 
2:14, 2:13, 2:12... W budynku korpo- 
|COEEICRICN NU EUZWEILCERU OJ 
OEUSOEESOSEEWTILEWZILOKCEW 
SZENIA ENYA 

Na poziomie Minus Trzy też nie 
| LOSŁZ WAU COJ OWA CEŁACGYCIEI 
i otworzyła się. Zdumionym oczom 
Zacharego ukazał się widok, który 
widziato niewielu. Byto to prawdzi- 
we oblicze Matrycy. Materia dziwnie 
falowała, zagęszczając się w cen- 
tralnym punkcie tego pomieszcze- 


LICHT przestrzeń wydawała się być 


po pros stu LESZ ENIKSCYZICO 


/ oddali można było do- 
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> (742 
E> żej sz 









SZEW ENACIEUELCIJINELSCY 
lacje przypominające wnętrza 
GOAL ZWONOSCWAAE NJ 
OEI YACCCIAYLCINIEOCIH 
wydawało się nawet, że z coraz 
większą częstotliwością... 1:41, 
1:40, 1:39... 

Wtem z oddali nadbiegł człowiek 
dość potężnej postury. Zachary 
przyjrzał mu się i jego zdziwienie 
OCZNE NU BAC NN CCK 
wieczny konkurent, który obecnie 
widać pracował dla korporacji 
ZEDO LEON ELOAWICYAWIETYAY 
WEZ ANZIO JNCWA UNS 
CONIW CI ENO ONZ E(YZWEILCH 
PZC A COCA OFLOCINNNICU 
IOMAEKIEWENENZAUCZJ (COC KH 
LO eIELCIIRSKACZA RAR ALS | 
szczęście Pułkownik i jego ludzie 
zdobyli przewagę i dość szybko za- 
ISCUJOWSNCOANA YCH 
ONE NILENCEICUELOWANOLZJCJ 
z paralizatorów dokończyło dzieła 
zniszczenia. Szczury uciekty w po- 
piochu lub padły martwe na ziemię. 
Pułkownik pognał co tchu w stronę 
So AN CZA JCIEOWUELOTUEIEJ 
CA OAHUPAAUWNAIA ERA 

Zachary ledwo żył, bo Broute po 
JOAUK OW CEELUS CIAZY LICA 
POSCIE UCYZICAW LO NYC 
AJJCOTAIELOTCIACOW ATC 
ONETU AROICZEANSJCOWNNYZJ 
OJ ONSCE ONZ ZCWUA KANA PA 
0:11... Zachary podbiegt do metalo- 
wej skrzyni i otworzył ją wprawnym 
ruchem. Jego oczom ukazała się 
skomplikowany mechanizm. Szyb- 
ko chwycił czerwony kabelek — na 
szczęście Pułkownik powstrzymał 
ECZNENOON ECON ZYJIYCWIAICH 
ABUSE LEJE CJCPZEIEI 
SOO ATEJELEWICZJLEWLCY 
soli: 007/6/98. Mechanizm urządze- 
nia atomowego zatrzymał się, Ma- 
trix był bezpieczny, a świat ocalony 
przed zagładą i dyktaturą Przedwal- 
skiego... 

Głośny dzwonek telefonu komór- 
kowego zbudził mnie w nocy ze 
snu, na elektronicznym zegarze by- 
ta 2:14. To dzwonił Chris Hoolski, 
OSZEKOWNICNNICHACZNOWZ 
phera.... Na ekranie mojego kompu- 
tera pojawił się dziwny i złowiesz- 
czy napis: From Przedwalski to Za- 
chary — „Walka jeszcze się nie 
skończyła, ja CI jeszcze pokażę, 
COCYZAWICEJIICLUNA 

ZSSECHELONELUAWTCAAJ CE 
a może moje życie to Matrix? 

Cdn. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


NAWSŚENWCEA | „13, 


OOCELE 





_ teresu! Jest <w CIE „gdyby na- 








NIESESPAWLUAWNESIY2 
T nik! To nie jest zwykła stro- 

UCIECNUESCOTAWLUJCELE 
LOLA CNICNCOAW LU BCC 
ESET LU ZE LEA KONCZA 
zwykły film... to wszystko jest na- 
prawdę niezwykłe! Ale dlaczego? 
ETYCE PAW LU AA OWIELSELŃ 
| ELZZWNZELLEWICCE NA NE 
rzeczy? Dlaczego mogę to robić 
catkowicie bezkarnie? Dlaczego? 
Zbyt wiele pytań i zbyt mało odpo- 
W EANPAZSENCAALETICWCENNEŚ 
przewidywalne, petne niespodzia- 
nek i podejrzanych typków, którzy 
LUWIENELNANANEEC Z JSCYJI 


nagle | 


pomieszczeniu. Ża- 


się tu znalazł. Problem wydaje się 


mieć banalne rozwiązanie, bo 
skoro jest pomieszczenie, to mu- 
si być i wyjście. | owszem, ono 
| ESSE UNJ AVA TUNEZJACI 
grupka ludzi znalazta się w pułap- 
CZAATOLOUNZZSJCIZWL JS 
składa się z 17 576 pomieszczeń 
PDŁNŁYJNACNACYNJICNICH 
to, w każdym pokoju czai się inne 
niebezpieczeństwo... więc nasi 
bohaterowie stoją przed nie lada 
orzechem do zgryzienia. Nie wie- 
dzą prawie absolutnie NIC — tylko 
tyle, że jeśli chcą przeżyć, to po- 
winni trzymać się razem, praco- 
wać zespołowo i rozwiązać za- 





„M... MOSAIC 






przytomność Ę 


gadkę sześcianu. Muszą dowie- 
dzieć się czym on właściwie jest! 

Możecie oczywiście zapytać jak 
WCOSUIORWPIECEJENON NIET 
czenia, w których bohaterowie się 
PAEIOEANOCOCEJROJCUCWCEJS NH 
OCHLCEA JAJ ONOraj OO IIERYCĄ 
ścian, z którego jest sześć różnych 
wyjść. Nasi bohaterowie będą się 


przemieszczać przez pokoje, które 


CEIEJELELCIJCELLEN<tyACI(N 
rętszym piektem — z jednej strony 
raj, z drugiej miotacz płomieni, 
z jednej życie, z drugiej śmierć, 
EE OJSCZACOS OSZENIA NC 
wiadomo co czeka ich za progiem 
kolejnej komnaty! Mało tego — 
wszystkim kłopotom muszą stawić 
czoło wspólnie, gdyż jeśli tego nie 


OSEAOLICNZNJIWICPEIEWACYA 


e Gi 


ic) każdy MOKIOSEOWANNE 
OSLWANYSTCCERZ UN) 
odmienne _ umiejętności. 
AUETWEJZICOA CY JrAJ NA 
[LENO SACIAELEAL UJ 
U PWCEISLENECZNAJ NOM 
szukiwaniu skarbu musi 
przemierzyć labirynt pełen 
pułapek. Cyberpunk połą- 
7 ZATEUELINOWZ UJ 
UNO CLISKELGLEJ KR 
OJONUYLCECGUNKO CCA 





GICAL CY LCN JI 
OSTWAsAEN cyc) 
OFZEWIESPACRICNCI 
tej produkcji, zresz- 
tą ja podczas oglą- 
dania filmu odczu- 
wałem dziwne wi- 
bracje w powietrzu, 
które bardzo wzbu- 
dziły moje parano- 
iczne, dotychczas 
nieznane dla mnie, 
CZ ARUCUCK (CN 
zacząłem odczuwać 
pierwsze JC 
klaustrofobii. Ten 
film  miat - wielki 
WAWNALENUOCNSCYJ 
IL CNCWESEIEINACI 


tych i 


| OSETIA ONNOAJCZWNA 
nich tej kanadyjskiej produkcji. Wy- 
WO CACY EYZNCOJNIKIGOWO 


KUOSEUANECENENZSAWNACECH 


(ABE GEURA CIENI ENICNIENYCEWE 
PAEUIEHKYCOS CN OS PANNY CWIE 
wszystko, co tylko zapragnie, do- 
OO ECENA GRYZICLSUZACJCA 
smicznych myśli, do 
WENECJA 
szalonych 
wniosków. Sprawia, 
że realne staje się 
nierealne, a proste 
OGIESCEGA NICI 
skomplikowane  - 
CIUCHY ZUCNSA CNA 
w sześciu różnych 
wersjach! Szok! 
Prawdziwy szok! 








RLZ AACONJTACUCICH CIE 
dzo intrygującą. Dziwię się wielu 
OSA KZYT BUZKA CEZ LN 
a już najbardziej przerażającą wie- 
ścią jest fakt, że na całym świecie 
UUBDADZWOEWAALECW r 
AO UREYA NYC POCIE] 
jj O Ckoeld CENIE (CCOLICRZAJO 
DO EEERECEWNIELTE ATA 
że na ten film przyszło nam czekać 
EWZNECNW NCK CZACIE UI 
się to przerażające? Dlaczego nikt 
LEKOCWCYA NICK OWELCZCT Az 
produkcji sprowadzić do Polski 





wcześniej? Czyżby uznano, że 
UAECANIEWACIEOJIECIA 
LUEUYANCNASZUJ ZW CZTCUE! 
twórców? A może ktoś stwierdził, 
że nie możemy za szybko spojrzeć 
na pewne rzeczy? Czy bano się. że 
USER GUELIOBIIUK OW CEN 
pójdzie? Mimo że na całym świecie 
















W CYACIFAJOCIAAYCISEJLE) 
stojąco, stając się sensacją, 
to ani dystrybutorzy kinowi, 
FURUCZOICNN CYC 
nam go wcześniej pokazać. 
STY CAJENEAS CON: 
ten film widziało (od dłuż- 
szego czasu jest on dostęp- 
| ALCIA DNS ECLCLYZN IO 
SCUSZJCRANIJJCJ JA 
wadzić zza granicy. Zresz- 
tą nie wiem. niczego już 
UONCOCUNASWE Nec 
szę wrażenie, że znalaztem 
SOERACZNELIREUIES 
co niebezpiecznej pułapce 





CZESC EE OC CLUŻORCJCYA 
Cube. Wszyscy czegoś chcą, każ- 
dy robi tylko to, co przyniesie mu 
OPAC CEL ENLCYANA Cr4SCA 
go chce wyrolować. Na tym świe- 
GOLEC ONUFENCOA CY 
dy jest potencjalnym zdrajcą, każ- 
AERSSJCKNICSCSCZJKN LIES 
OCŁA GCYCEJ NYC AEAZAI 
Cię zdradzą, prędzej czy później... 
wszystko jest tylko tymczasowe... 
CEYZZOWOA CI CHIC (7ZYWYA 
(ZEN CZNNIEJAKZJCYJCA 
LCCI CUSZA JA NAY CJE 
Może... może... może... Sam już 
nie wiem, co robić... ale na pewno 
SELENA (ecHH 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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a początku trzeba zazna- 
AU czyć, że najnowszy film 

spod znaku „Gwiezdnej 
Wędrówki” różni się znacząco od 
poprzednich. Po pierwsze, fabuła 
LOSCOSZAG SAGI NAEEEE] 
z serialem, dzięki czemu film 
spodoba się również tym, którzy 
historii statku Enterprise nie znają. 
OKIOIENAWO CZYNNY NH 
ONOOWOWUAWTENLENNICEWA 
soka: w trzech przypadkach zagro- 
POLEWA EPACLIERCEEIEYLCNNCA 
LLU WOJEN ZOWNCJNCH 
UWZAUCOEIUCSŁCANVEL CH 






z kapitanem Picardem pojawia 
się w okolicy i chce pokrzyżować 
jego niegodziwe plany, sprzeci- 
WEJCONOONC NASZE cr 
nym rozkazom dowództwa. Jak 
SERZIENNO OCENE CZAI 
zdradzę, przygotujcie się jednak 
ENELUUCYZo) Golce (e; Coffe TIE! 
ostatnich minut filmu. 

WKCZICIA CZ historię udało się 
twórcom wcisnąć dwa wątki miło- 











Ruafo i admirał Do- 
ugherty. 

U ZASLUUACUAUNJH 
| CWILCSzAWL UE 
CON zZCYCLIENIIERJCW 
domość — pod względem 
wizualnym zostaty one 
zrealizowane bez zarzutu. 
Przed pojawieniem się filmu 
podobno krążyły plotki, że efekty 


specjalne są podobne do tych 





z najlepszych z tej serii 


w USA film „Star Trek: Insurrection” miał premierę w grudniu 1998 roku. 
j ŻY1214 CN ECŁA powodu opieszałości dystrybutora, dotarł dopiero teraz. War- 
NONI CEE TIZNCOSCWEC ERZE BIN AJHEWEWYVLCNECE 





ZZUENNWALEN SZEW ELA 
razem, teoretycznie, niczyje życie 
UOCSWANO SAY OWIEN WIN 
_ bardziej skupił się raczej na proble- 


mach moralnych niż na walce z fi- 
zycznym zagrożeniem. 

EJĘZEUJYSKH NENA CJE 
USTERCE COW LCIIEJ 
za dużo, bo nie warto psuć sobie 
niespodzianki). Akcja zaczyna się 
w spokojnym świecie, zupełnie 
pozbawionym technologii, z jaką 
mieliśmy zazwyczaj do czynienia 
WIROCIALC UA ICCZLCAAJCH 
nety Ba'ku prowadzą ciche i spo- 
GLAS EWLICSWEC JELITA 
że cały czas są obserwowani 
WCZAEACHCNKECCZEUEWELO 
Son'a. Dowiadujemy się, że świat 
Bak'u cechuje się niespotykany- 
UESSWOSSCULELIOWELNEH 
ENEVOSOCWIECZCEW UA 
starzenia. Ru'afo, przywódca 
OOIENEELIOCEWICJN NACH 
Z JCUCWACACIOUUZZMICEJU 
wość, by uratować swój ginący 
CY CIOT CILIO EOCCNICITN (CH 
smicznego USS Enterprise wraz 


















| > wa SB" 


LESKU SESTO EKEWCALUI UJ 
ru, co do tej pory było w „Star Tre- 
ku” raczej rzadko spotykane. Nie- 
O CWA Z CZ LIEZTICO AOTM) 
AOOWAITONCH 
(ZANO IECCIEH 
cej go postaci. 

Co do aktor- 
stwa, nie można 
się czepiać — jest 
z pewnością wię- 
CONUŁACJNCWYZY 
równo postaci po- 
A WAWLUEN ELGIN 
CEWALENICCWAICU 
prawdę Świetnie 


zagrane. 
składem”, cz 








= 








z serialu „Babylon 5”. To bzdura! 
CENOKJOENEOSZZAA CUTATAK IE] 
potrzeb większości efektów zasto- 
sowanych w filmie, wytwórnia Pa- 





ramount przerzuciła się z produk- 
cji opartej na fizycznych modelach 
ENEI ATZWZAWECILELA 
wyjątkowo trudno je rozróżnić (po- 
za pewną płynnością ruchów). Po- 
kazanie Daty częściowo ukrytego 
w  holograficznie  maskowanej 
przestrzeni było dość ciekawym 
posunięciem, a sceny bitewne 
przedstawione zostały wyjątkowo 
dobrze, bez tego całego chaosu, 
UOZAWLCIUKOWETCAZAZKINCJ 
u WCKAYTONCJECCNKA CH 
CAWIESTCCHOCN YJ CIEJCZAA 
| ELSNAYCZNALCSTWATZY CN oj rc7: 
OOIER CANAL CENTA 
CAO AO YSICN NY IL OCRICTA 
jącego ręcznie Enterprise przy po- 
mocy JOZUOCNACESNEWE LEJ 
z naj wić kszych WE EL ELUEK EE 
DEL było z zobaczyć. 


OGIO GA LATTALTNJE 


[SZEWSKA (O 
UZG CENT CEZ 
pod tytułem „Star Trek: Rebelia”, 
CON NYZOCWCNSZLO NE NCTZH 
Osoby odpowiedzialne za ttuma- 
ZZIEWICTCWANUCIZACUEWALEJ 
wysokości zadania i nie obyło się 
bez kilku rażących wpadek. A to 
LOCAL SKICWAJCIIEW 
CIOCCOCIIAEPZICEALUJYAWCJ 
OO UICNAUZOCINŁZNCOSC 
droidem, został ro- 
botem... To tylko 
CWENŁAAICOWAAWICM 
wpadek. Może niko- 
mu nie robią one 
WELCZZWA(YZNIAA 
CIESEUOWIAOCIALLCH 
| CWOONOCOCUWI TH 
|EOROZZWIESONIE 
obyło się bez prze- 
kręcania IETAUA 
OE EWIIKICYCH 
ko Sonowie, Klingo- 
LINELCJ KOLECCACA Ręce opa- 
CEIENDIESCWAŁC JA ATC 
nio nie popisał. Doktor Crusher na 
początku była Doktor Kaszer, po- 
tem Kruszer i dopiero pod koniec 
poprawnie Kraszer. Moim zda- 
niem nie należy się jednak przez 
OCR CYZTOWA LOT Za 
to ponad 90 minut porządnego 
science fiction i nie należy przej- 
mować się tym, że osoby odpo- 
WIECZACILOZZENAJ ECA TSCAUEJE! 
problemy z przetłumaczeniem naj- 
prostszych rzeczy. Jest to jeden 
z nielicznych filmów, w którym nie 
ma niepotrzebnej przemocy i krwi. 
„Insurrection”, podobnie jak po- 
przednie filmy tej serii, skłania wi- 
CZZECYNZENEWMICENEKCIELZCJ 
|ELCEUCEJICHO CALC 

Quentin 
PE LTICEJNNJI 


„AWSSAKEY | BI ć 
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o znanych przypadków za- 
|B) O OSO CIUCKONSLJNNEH 

żą: kampania egipska 
w późnych latach 50. (środki pa- 
rzące) i wojna wietnamska (defo- 
lianty i środki obezwładniające). 
ORA ZNCZĄCWAYCECHCZNIPAA 
wana przez armię radziecką 
IKIEELELCAALCIUsEIAZUCELIN 
stanie (środki parzące i dławiące) 
oraz w wojnie iracko-irańskiej 
(środki parzące i psychotropowe 
WATA UNA CZYJ CIICZACH 
ta wojny). Te przykłady wojenne 
okazują się niemal łagodne w po- 
równaniu ze skutkami katastrof 


SUCEWSOWIWACYCEJAE 


szech czy w fabryce Union 


CGI! 


CUIERELCACIJW (ENZO 
PELECZATACK CAM a (or oJ oj Z) 
produkują gazy 


co-drgawkowe. Podobne fabryki — 
GSOEECWIOJ SKO LSCUJ A OLOLCH 
CEIPEZENIES COACH 
miczne podejrzane są o produk- 





OOZC OWIANA 
wych i byty obiektem 
zaciektych ataków ze 
strony sił alianckich 
w trakcie operacji 
OWEN CZW 

Znane obecnie 
bronie _ chemiczne 
GrAJINOENIEWACIUOH 
Nowoczesnymi środ- 
LCLUAON AS: 
LOCEKOLOTWAUU 
zny), COIL A 
środki |EGLIAICH 
co-drgawkowe i psy- 
chotoksyczne. Oprócz nich cią- 
gle jeszcze dostępne są substan- 
cje starsze, takie jak środki parzą- 
ce czy duszące. 

Toksyny są związkami che- 
micznymi otrzymywanymi z orga- 
nizmów bakteryjnych. Niektóre 
są śmiertelne dla człowieka, ale 
UOAAO WIERZCIE 
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OKO OOCOOECZY KI 


Rośnie również ilość krajów 
zdolnych do samodzielnej pro- 
środków chemicznych. 
Ostatnio wykryto, że Syria ma. 


paraliżują- 


to bardziej związki chemiczne niż 
SCHREI ALEJE 
OW ALEJENGAOSEELUOKPAEIETIEJ 
jak środki psychotropowe i są 
używane np. do wywoływania 
OSICA JCZICYCIE 
Defolianty niszczą życie roślin- 
LENOCZA NO ZTUEWICLENA 
ralnego, gwałtownego wzrostu 
ELGA NAWA CEZ (NEA 


wanych środków  chwastobój-. 


czych) albo przez zniszczenie li- 
SONA WAPACICNIEWNNZYZE 
stosowanie w niektórych woj- 
UE WO CIU ZPRCIEJCZEWICLNEW 
| ERZZUEEKZO CAN ZUCAUA YZ 
SOTO ZAC AJ ASWELOWCJE 
Początkowo środkami atakują- 
DJUOZCWUCWAWANWACIA 
A (CYNECULA(CJ Z ASSJ WETA (EPH 
niektóre z tych dawnych sub- 
UOJNUOCENESZYZANAN CE 
ZZL EWASELNZWA CZECH 








znaleźć ograni- 

















terrorystyczne 
INOCZJWACYATY 
chom, chociaż 
mogłyby także 


czone zastoso- 
wanie w wojnie 
OWIELOWEJR : 

Oce UWAZA 
CELI CZA 
[ZUZA YELZJ 
CZYN (YENCIE 
mie. Ich siła od- 


[0j (-JLIJE) 





Wojna (ZLICZA EKIGA SUE CEZTAAW EEE THI ACC ZAJ EZ CITSLAJE) 
(TIR OWADTELWSKOW GWEN CYNONEECYCC ZYTA TEŻ) 
O CZAOECELEWICALETEINUCLOW NCW UCZ HRJENCLNUEN.ELEIIEWA UE 
NNZTEWTWCLCZWUCCJO 





, TERA LEJEKOCJ NEJ EH 
sy później stworzonej substancji, 
OFUEWELCAD SFIO 








poczęli produkcję nowego środ- 
LCHFZICLOW CI (ONCZA 

Głównymi środkami bojowymi 
(ZA CILIEJEIA JUINCEN=CYAAKEJ || 
(OZHIENCECCATAWEL A ACHA 
WJSCJNK JAZ CLYACCANA 


| (JFATAWAELNY powszechnie 
w broni gazowej. Głównym ich 
EO OSACE NA EIGICU 
















działywania pochodzi 
A SZYT O NA NILCH 
IOWARELHIWELGLEUO 
Yo CLWPALELW AW ELCJ 
kwas IEZCINAWA 
czyli LSD. Stany Zjed- 
noczone są znane 
także ze stworzenia 
innej substancji — BZ, 
która powoduje halu- 
cynacje masowe 
(zbiorowe) i jest dzie- 
sięciokrotnie  silniej- 
sza niż LSD. Takie środki stwarza- 
ją nadzieję na to, że pozycje w ten 
sposób zdezorientowanych żołnie- 
rzy można będzie wziąć bez walki, 
ale według mocno rozpowszech- 
CEO TIEUELEREL EN rACJEJ 


wobec dobrze wyszkolonych żoł- 
nierzy są płonne, a co najmniej 
mocno przesadzone. Poza tym 
w każdym wypadku należy się li- 
AA ZEN NCZAWINLGUANZA 
ponuje odpowiednim antidotum. 
Środki chemiczne są przecho- 
WWZUCAA SC CHR EA cy) 
WOOZACYJŁUJ EN NOEN AZ 
siewane przez lotnictwo przy po- 
mocy bomb, przez pociski artyle- 
K/ESEAELNCWACIELEWAE MON UIE 
AMCYZ CZE NEJCCELO 
UESCOSCUKELH 
CU ZA ZAJLUEA 
a w przypadku 
OCENA 
|OWAVJSCOCIHK CH 
zowej jest oczywi- 
ście bardzo uza- 
leżnione od siły 
ILGOLLOMWELITE 
W podsumowa- 
niu tych rozwa- 
ZULUCWJLNYZE 
(O UIETWYZEAWICE 
CYWILNEJ 
JECHAC CY 





społeczeństwa, którego ludność 
cywilna bytaby chociaż częścio- 
wo zabezpieczona przed skutka- 
mi zastosowania najnowszych 
środków chemicznych. 

WET 74 legale T.4 TU VZJ I 



























kkk. 


ożliwe, że zastosowanie 
M taktycznych broni nukle- 

arnych mogłoby dopro- 
wadzić z jednej strony do elimina- 
cji ogromnych ilości wojsk lądo- 
WAYS (OWI YrAJCIHCJEH 
a z drugiej do zniszczenia tak pod- 
CWKS WAS ELEN OZOVJACIA 
towe, lotnictwo polowe, kwatery, 
sztaby, ośrodki iączności, porty 
morskie czy bazy logistyczne. Nie- 
uchronnym dylematem pozostaje 
to, że w razie użycia tych broni ich 









WICZDZIECUEWIIELWACH 
W Elea SAWY ALZZEAECA 
Broń nuklearna może spowo- 
dować poważne straty w ludności 
i sprzęcie, a także zmienić kieru- 
nek i tempo walki. Jak dotąd uży- 
to jej tylko dwa razy — nad Hiro- 


CZENIU EEECELUAWAKSO CUT) 
CIECIA NASWELOWCJA 
CZYNI OJESOWNNC NHK 
WILOWNCTN O ANEYOSCIENAY CJ 
w boju przeciwko oddziałom woj- 
ska. Testy i szacunki mogą dać 
|EWLEM EC FEIEOLNEAWCI (OH 
LOW ELGLUOCERICY ZH NN ZHACJH 
|(ELEOZZO EZAAWAS TEJ Hoy 
pośredniego zagrożenia taktycz- 
UEMJNLEJEEKOAVCH 

SZT GONZELEIAJJE 
broni nuklearnej są: fala uderze- 
niowa, promieniowanie cieplne, 
impuls elektromagnetyczny 
i opad promieniotwórczy, którego 
WELT] CYACY BAJ (CET 
wybuchu ponad ziemią i jego mo- 
[ABC WIELCA NEZK (otfej (ZET 
wych, próbnych wybuchów miał 
moc 70 Mt (megaton), tzn. był sil- 
niejszy „tylko” trzy i pół tysiąca 
razy od tych nad Hiroszimą czy 
|IECEEELUHA 

REUWASE LICEA WAOWAELIE 
przez nadzwyczajną intensyw- 
ność błysku wybuchu i jego tem- 
peraturą — ponad 1 000 000 C. 
OUN OWZIUEEEUULOCOWNAWA 
buchu bomby i warunków otocze- 


(UIELW ESSOC ZUNE (CH 
mieniowania, chociaż 
LCZOENAN CJ OAWZICE 
WIEUEKICLEWZACI CIU 
promieni powoduje ku- 
mulacje ich skutków 
w organizmie. Promie- 
niowanie przenikliwe 
pochodzi głównie z pro- 
duktów rozpadu bomby, 
które w postaci chmury pyłu roz- 
przestrzeniają się po eksplozji. 
Pod koniec lat siedemdziesią- 
tych doszło do poważnych kon- 


RPA. 





I [OCZ LLEG 


OWU ACZETLEWN AAA GA AORZECAWZTUENYCZHN AWA ZYEAJCECJ © 
JLETAWZIUEW UC JECAY WAM ETL FAEWZOT NAA JETS LAZIUACIEZZLALE] 
| JUL CHEW CY EWY LOIWUCEW RZECE 





PE tak | ę: są 


 SE7R 4 " 
zdj JA NAREW oz 


NEC Sza ŚR z 


LEWA(ZA AC Celcy4C WAICOICJJIC] 
WACC WASZA NANCY 
trwania, warunki atmosferyczne 
i rodzaj terenu otaczającego te- 
ren wybuchu). Fizyczne oddziały- 
UEONICJCWNOWEUCWCWUC74 
i sprzęt poza bezpośrednim tere- 
UELELGY AK EIEZEJ LESIE] 





|LLSOCWICRCH 
bel, zestawio- 
nych w opar- 
GUST 
prób nuklear- 
nych. 
Promienio- 
wanie ma 
skutki bezpo- 
CIEKNIE 
IRUZIENrAY 
KOZIE 
CEA 
| (rzędu 20 Kt 
wybuchu 














- 15% 


ietrzu) 


trowersji na temat bomby „wzmo- 
żonego promieniowania”, okre- 
ślanej popularnie jako bomba 
neutronowa. Jest to środek nukle- 
FIWALOSUWZTWACOWUELOIZ 
malizacji śmiercionośnego działa- 
nia neutronów o wysokiej energii, 
i zarazem redukcji skutków po- 
dmuchu. W rezultacie 
EELZLENEWLCW YCH 
UEUOWZIUEWAL CELA 
nego dociera na nieco 
większą odlegiość niż 
ta z bomby atomowej, 
czego efektem jest ra- 
FZICNUCISTJNCIUCH 
LI WLLE OCZ OWETNIEH 
podczas gdy zniszcze- 
LONT WAN r 
dów jest dużo mniej- 
sze. Należy tu podkre- 
ślić, że bomby neutro- 
nowe mają sitę wybuchu 1 Kt albo 
UECZZAAIOWCYAWILCWNAACH 
USE LCZS CWC CYWYZU 
SEEN OLOWIEIAWZUEW CZ UCZ] 
niszczące skutki podmuchu. 
ZEE ZAJIWOONONNIENICH 
magnetycznym wybuchu nukle- 
CIUEEOWCOAUON(ZU KE 
tromagnetic pulse), który może 
zniszczyć sprzęt elektroniczny 
SCUW SANANE O GIOMAICYZU 
bezpieczony przed nagiym i sil- 
nym (chociaż bardzo krótkotrwa- 
WORA SZLNC ACC ONCH 
CLENCZAENENLNYZKCHEWA 
NZOWLEWOYCAROEONEHYJE 





_ny, napowietrzne linie telefonicz- 


ELA ZO CENIE 
pięcia, może także 
zniszczyć lub za- 
kłócić  tączność 
radiową, chociaż 
ASAWIACZJCW 
zależą w znacznej 
mierze od wyso- 
kości i siły eksplo- 
zji nuklearnej, 
a także od kon- 
SU GINAWESCE 
wości sprzętu 
elektronicznego. 
Broń nuklearna 
WWELEWIELIELU 





NOOWAYS ALEK CWI CLO 
WZCZNOCUOETNEMWJTNACE JE 
|KOLCYA OC ZAANIELOAOWIIETHZ 
po wprowadzeniu taktycznych 
broni nuklearnych, kiedy to po- 
wstało mnóstwo teorii na temat 
przyszłego dziatania nuklearnego 
LEJSOUAJUA 
Historycznie jedną z funda- 
ENEA UKZCE" REI ESL 
CLCH ENIE ENICWUACELI 
polu bitwy coś takiego nie jest 
możliwe. Dlatego zaraz opraco- 
wano doktrynę i taktykę rozpro- 
szenia. Oddziały i jednostki mogą 
| CZNOWZEWLOWYNYA 
(ZZO LEO AUE EMU OS NEJ 
zwłocznego wejścia w bezpo- 
OCE ONGLASICYWZA NENA 
| CHOCUAKCAA EUSSO NY, 
ten nie mógi użyć broni nuklear- 
nych bez ryzyka rażenia części 
własnych sit. Ta potrzeba zdolno- 
ści nagłego przechodzenia z roz- 
proszenia do koncentracji i z po- 
wrotem, w połączeniu z koniecz- 
nością zapewnienia ochrony 
przed skutkami broni nuklearnej, 
spowodowała zmianę podejścia 
do nowoczesnego pola bitwy... 
BEC 894. (e jed eT.P4T TZ CJ 








UOWALUOLUEJIN ACZ 
M rzają tysiące kilometrów 
WOCHE ETL OWCH 
kund i zmieniają nasz dzisiejszy 
OWELAWAWELCZTWE O UOUFAWCE 
kie wojny czy kryzysy gospodarcze 
w dotychczasowej historii cywiliza- 
cji. Jeszcze nigdy tak wiele nie za- 
leżato od informacji, która stała się 
SLOWO CALE ORATACHALIZA 
net został spleciony w jedną, uzu- 
pełniającą się całość z TV, radiem 
czy telekomunikacją, która zaczęła 
praktycznie decydować o naszym 
życiu. Do egzystencji i działalności 
WCZOOCZALNAWESON ir 
| CSSSCUWELOŁAZCCKAINNE 
UEZISOOJENCZAJNKAAIIFZTAYA 
Ee OPZZ ZW CEAT AWYEUIENIEH 
rzędzi, bez których nie jest już 
[WZW CNEE O ECZUICNNYCZWZA 
rzanie i użytkowanie olbrzymiej ilo- 
CJROLEFINAECAAJCYJEZ ZA 
UOVEWOWECNZZT O LNIUOLENJA 
nym. Takim narzędziem, a wręcz 
DROGOWSKAZEM, może być dla 
wędrujących po cyberprzestrzeni 
koczowników pismo WIRED. 
ICUEUEW ELENI LSA 
berkulturalny powstał w odlegtych 
WASZE NEA OCAWATCEZCANY 
nowoczesnego Internetu, a było to 
WACOM PEWCHAICYA EA 
EUERUOCERELNIJNENCIANON 
| OCOTCOZNONIOSAWALIC 
OCEHŁASZCOWCEWIOKCCYAIEW 
się w najstynniejszy katalog zaso- 


cy” z Krzemowej Doliny od razu 
się do niego przekonali i dostoso- 
WEUALELOEDA ZZA ANIA 
OASUSEINSTALER OJCA CY 
zaczęli je czytać. Tak systema- 
ZZ CI CKICYCCCCAIA 
I-PADZZOCIN CSS NN YEN ER 
COTUALUOCNIUEOUENICKAUIEJCU 
CZNENUEAE AKCJ (ZLUAVIE 
EOCYNZZWWWZIERUOWZOLONNCH 
UEF ESSE LENA EUENIENSAAWZ 
| JAIECELENEREIUCHI SOWA 
| CSSOLENC ENEI ERGEG 
USTCZATUWIENCZAALNACI JZU 
istnieć w świecie internetowego 
oj COTWANNSY SCOUT ALECA 
znaleźć się w WIRED-zie. Do tego 
dochodzi nowa rzeczywistość wir- 


to kto i dlaczego je kupuje? Odpo- 
WIECZANCOSŁZC CLUJCINONNJ(OCH 
i brzmi: indywidualni inwestorzy, 
którzy korzystają z Internetu 
WALEC ECOT LL ELCENELG 
JELUKOALERIECZIEAAWCZ NANA 
raz bardziej popularny. Są tacy, 
OZYCIENNCLAOW AN SELUIES 
cji porzucili dotychczasowe swe 
Z CSEWICZWACZICUNAECZN CZY) 
domowymi OCCIE 
EOELOEUIANELEOWCNENIEA 
UOOEEEOOZLEOLENIEUNZA 
WASZZEECOWUN WE 
SDAQ. Można powiedzieć, że in- 
ternetowi inwestorzy moje: naturę 
LG M, RE ale także 










nowych możliwości, kierując się 
_ wskazówkami i opiniami WIRED. 
To przecież nie tylko LEŁICYCIE 
przede wszystkim wę y si 

internetow o 



























OWIEC RE Swego czasu 
[CEO CEOWAICCZAWAWNIICH 
ła ożywioną dyskusję dotyczącą 
gospodarki nadchodzącego ty- 
OCACSCEEWIA JAA NCIEKJE 
EOT WS EWCTUENUNA AA WLCYZ 
AST EWIELCUEK OS FILCWNCI 
powstać właśnie dzięki Interneto- 
wi, a jej skuteczność będzie mie- 


bów internetowych (przełom ro! 
EZYNZOSZUWNWASSCY NE 
skie, ale bardzo obiecujące. 
OLO COWAZLCLOW ELO 
niotwórczego i stało się tryb 
SZER OSZNONNCJECOWAJNO 
wej cybergospodarce. „Koczowni 
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SWANS 
The Next-Generation Backpack 
























E ZZEWEWJECELUERYLUA 
ZDALUSCIELGELUJ 
DOSICZNWAECIESSCEE 


pe  EAIZZCJNICLWNE 

a CYCOUUECJEWIILO 

Streak podskoczy ich war- 

Z The | OTTO YU 

SMELL  (MNRÓE 3 we dzięki kliknięciu 

FUTURE Fame komputerową myszą. 

God Isnt Fenomen domowych 

Ee Field IMESOWŁANENIEZH 

CELNALEN ELU 

AB: ZZO TCIEIENCIACEH 

4 ENAGTCZNEZTNE NC 

m Ą > GZ amerykański FED, czyli 
M <5 68 s * KZCZUMSYZMSECES 
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"2 Sony Plan ło Kill the PC 


LU MESICUPNEMIEJ) 


Zlajz 


ków finansowych. Sko- 
ro akcje spółek interne- 
towych są tak drogie, 


LATO ZIE 


bity can make precision 
design difficult. But with the help of Steve and 


page. 


Lear about: 


E-Business_ 1] [] 
karch 
wma 


lp> 
frodback 
WORA 


9.0 


| EOEELSELGCN cz CWIIE 
w czasie gorączki złota — Są- 
dzą, że trafili na żytę cenne- 
EOJLUSZĄTH 

WIYZYCOSCY JC ENEI 
nic już nie jest takie samo od cza- 
OTO SICWICECL CH 
wszechny. „Daily trading” także 
Sadat EIZŁAZIA IEPASCIESCJE 
jego sztandarową instytucją. Od 
| SOZELUNONECOWOUICEWSCUO 
propagowało nowe poglądy, po- 
JEGO nagłaśniało wiodące 
technologie i i inicjatywy, aw 
im czasie zauważyło i 
potencjalne źródło zyskó 
byt uważnym czytelnik m 
| JSUENUZAVAOTKECZY, 
westować swoje 
i w dniu dzisiejszym stafby 
NEUCENLICHEACHANAE 
1000 dolarów włożone wówczas 
WANOLOJCOSOCYATZUCAINIE 
OLYJEDI YICALCNICAWEE 
czemu dziwić, że ludzie szukają 
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Mike, you1l be able to control every pixel ofyour 


















ALI AVZLCYZNA weż 


nik koniunktury, 
który  opraco- 
VELOSO 131325) 
PALIELWALCOEJ ANY 
także w szeroko 
pojętym świecie 
kultury; narodziły 
OOO UESZACWIE 
CUGAUNOCJNIAZE 
ne i popierane. 
PCOGCWANACYJ 
CEZEWAU SOC 
nych jej stron 
www) niedługo 
stał się rozpo- 
WEZASLLIELN AU 
po całym świecie 
standardem. 
UAJENECZ JP EZACNN JE 
LOWZOO OWA CHACO 0M] 
firm za kosmiczne pieniądze. Nie 
LESAJTCACUCPAWTEA NOWY 
cież Krzemowa Dolina, a także ca- 
ła gospodarka Stanów Zjedno- 
czonych, cierpi na niedobór spe- 
OFUSOOWLO WCALE 
WIESNOWCSSZU CEN |EWLEJICS 
szych z nas: drzwi stoją otworem, 
trzeba tylko chcieć i nie bać się 
WZECLACEDACEWSWJCLZE 
Zdecydowanie polecam lektu- 
A COAWICZNCLEK CH 
LECTJNEWZCERCYNNE 
SOSZSNTJIIUCSICNO 
CZEHZUWZALORA IO 
- po angielsku. Może po- 
zę i przypomnę tu oklepaną 
ELO ZUCHzZY ERIC CH 
skiego, bo tylko dzięki temu zdo- 
będziecie szansę na zrobienie 
CHCA ESACCJCSAA ECA 
IGLGH 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


RZA 


Quacowm? 











akiś czas temu na ekranach 
| telewizorów zagościł żółty 

UOMOMIONOWIACI ANA 
Uczestniczył on w reklamie dżin- 
COAIOYET CA ZAJ EWACLUNA Jr 
WZOUCECIWI EAC OWH LEI) 
CeL EWAIUOWZLCWANA ALE) 
w tle. Nic nie byto tu przypadkiem, 
WLOZTA CAE ZA Ele) 
kampanią reklamową, której ce- 
lem było wypromowanie nowej 
marki spodni, marki przeznaczo- 
nej dla tzw. „pokolenia X”. Ten 
profil odbiorców jest znany ze 
swojej kapryśności i zmienności 
poglądów, więc zastosowano nie- 
OWENA EIENAOLNZWANE NYCH 
OYSJZ CZE AUEEKALEAA 


AERII[+ 





MIS USZATEK MÓGŁBY SIĘ WIELE NAUCZYĆ ka 
Koniec świata!!! Żółty, pluszowy miś Eryk staje się gwiazdą 
[LEICA AZA 7). CAV CLA A EICZIJ VAL AIETEKA NW ACCECIETJP 
A ALCU JS ZW CIE (PAW EILCYTY EN WEWZŁCCOCIEWIEJEKIIZKJEU 

_ czego tak jest. Spróbuję pokrótce przybliżyć ten fenomen... 


Sy 


promował produkt i odszedł 
w cień. Jednak miś i towarzysząca 
mu muzyka stali się fenomenem 
LOOTWALEZAWCA 

Od dłuższego już czasu w czo- 
LOWELL WIEN OCZEYNJ 
plasuje się utwór „Flat Beat”. Na 
teledysku widzimy zabawnego mi- 
OENLAOSAUA UN UNA WST TZ] 
CIOENACEOJCNUCEOJUCHOMICH 
śnie Flat Eric, który swą między- 
narodową popularność zawdzię- 
ZZA TWE CALA CH 
OUOYLIENICNCTAWITCEOAWA 
promować nagrań debiutantów 
| ELEGIA LUNE LONTELUJU 
szych koncernów odzieżowych. 
Zatem nic dziwnego, że „Flat Be- 





at” odnióst sukces. Warto przypo- 
mnieć, że podobna rzecz udała się 
WSCYNSRCEUAWY OLEWA NEL 
Shaggy „Bombastic” czy Babylon 
Zoo „Spaceman”. Kompozytor te- 
go utworu, 24-letni Quentin Du- 
pieux, kryje się pod pseudonimem 
Weker CWJYTTENLACICWICEJCIA 
znalazły się kompozycje z pogra- 
nicza electro, techno,  ho- 
use'u i hip hopu. Pod koniec ubie- 
głego roku krążek ten trafit do jed- 
nej z londyńskich agencji rekla- 


mowych, a ta natychmiast podpi-- 


sata z kompozytorem kontrakt na 


muzykę do spotu 
LIIL JLEZYCHAMILA 
[0OWNICCICIOWANCI 
CZCI CNWWICAA 
serował słynną re- 
klamówkę. Zarówno 
LIIUWELOKCIEWCIUW 
pania promocyjna 
(W CYEUNIICI CJ 
spektakularne, że 
zdobyły w sierpniu 
główne nagrody 
Brytyjskiej Akade- 
mii Telewizyjnej. 




















|Tecy c OEIEKICHICH 
LOCI NKCWJ CENA CJ 
GYCWENANEKAA 
WESENOLOWZNACJEI 
[ra fcy4EWVLAARIENCH 
klama była dobrze 
| JZELWAEWINEECICH 
OLEG 
LC ICOCWANODAEN 
sukces. Nie przewidziano 
tylko tego, że Flat Eric ożyje i sta- 
nie się peinoprawnym uczestni- 
kiem życia branży muzycznej i re- 
klamowej. Wielu zazdrości mu 
CE CEOTONOKY YA YZ CE 
ELA ZCYAEZE 
|EWIINCSAWA 
promować sym- 
bol, reklamę czy 
OEUNUAAWE] 
CHIEYOCANNENCH 
zie fenomen ten 
MEZA 
dać oznaki jego 
rozwoju. 
4 październi- 

[ofe | (ocyZoję[o) 
nominacje do 
LECIOCNINAATO 





rope LWS 
MWETCEAWILCICH 
gorii [LUrALU 


dance nomino- 
wany został Mr. Oizo obok takich 
W ŁCJE eo ANN ELSE 
Jaxx, The Chemical Brothers, 
Fatboy Slim i Jamiroqua. Gdy pi- 
SZACIE MEW ESEJ NZEAWIECCH 
mo, kto wygrał (11 listopada roz- 
CELELECH" WAPNO JITIONCIENVIA 
Qizo ma bardzo duże szanse. 
OWNER ZAYZRACUCAA 
produkowane reklamówki, które 
[UEIEND ZEE ZATNYCCEICEWACAA 
COCNACIN = HAELGCISCCIOWNJE 
dzie, to może i on otrzyma nomi- 
LEHACONOR I cCYAOlAWIOHCYCIE 
LU ENEIONCELOLCJ 
wszystko patrzę, to 
nie jestem niczego 
| WZACZWLYA 


(TUWCZAJE 
Eric? 
Imię: Eric 
WEŁUJECHLACU 
Miejsce urodze- 
| UEHLc ZAL c) 


Data urodzenia: 20 marca 1996 

Znak zodiaku: Ryby 

Wzrost: 76 cm 

Ojciec: Quentin Dupieux 

Matka: ??? 

Hobby: Jazda samochodem po 
GOPUCOCEŁAOT CU 


WILLIAM PETER BLATTYS 


THE 
ERICSTIX 


Deazzyty WILLIAM REDEN 


WTJJNALE LJ AEZUIECE! 


| (TLEKIE GUZO CG CET) 
pluszaku: 

| JELCKOOWEN=IZISYZNCH 
CZA OCE OZNA 
ZACZAC OUNACIEAD IEC 
jeszcze, z ilu odcinków ma się on 
składać i kiedy będzie go można 
obejrzeć w telewizji polskiej. 

AEAOWIACEWW ZALE 
który nazywa się „Occasional 
Squawk”. Ale i tak najczęściej ten 
CY ZWZZNALEJNI(YAA 

Teledysk do „Flat Beat” nakrę- 
cono w pewnym eleganckim, pa- 
DZAANOCONAYNYJETYA NIE 
siedzi przy biurku i flirtuje ze 
OWCE LA GLLCHWEJELNESANJA 
OZECZCH AC EU SETCE 
LICOSOYECH 

NENYA ENESZYZAO JA JCY 
ta-maskotki. Wprawdzie pewien 
angielski producent ma go 
WIEWIJOROOOCEANCJCYKCJ EH 
LELSOWCIEINNUOAWCJCOEWA 
JELCWICJ 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 

| ACA ENCACYEUCELNEOWIEC CU 
„flatomanii”, poprzestałem tylko 
LEKOPZA NTT CZA CNENAA 
Ale strach pomyśleć, co będzie, 
jeśli Flat Eric stanie się statym 
uczestnikiem naszego życia. 
Jeszcze nigdy pluszowa zabawka 
UCZYNI EW CE CES AYAW toy) 
jest to zwiastun nowych czasów 
i niedługo gwiazdami masowej 
OTOZ CLENZCONMAJ EEE 
WZILOZIWACEANY ZY DECLUOCAAZEH 
CEJ OEKA CAE EWZJŁAELENJE 
zje można znaleźć w cyberpunku. 
WAWER ZEYCO SORO ER 
ZUANCZCAWIE CEJ NOCEJĄ 
tu myli, i to grubo. 
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VJOSZWWYZUOWAWCYZA NYCZ WUJA YWOWUTOZACYZINZZI CU WIO CEC CUSUWAJĆ| 
TONI SKYZNIAN NEW OIYACY WN OSZNZZZZZ W NONZOZOWERYCISAKIEWIEWUDCEO 
MDYOWOSIEECNYPIESWA UO ACZOPUOAE ZO OWAL EWZAWEOJ GUYA 





| AWSZISTOBUNZ YU WYUZU WAZY CECH ERU W 
"E 3 CUDZEUUUOUOWIOWCYNNOZNW CJI 
OWU ZU UE 
3 PZZELSEAAZO CE WAU CUZ WUW 
OZNA DAAELES NIESIE ANIE 
CZUONNSZNANISEW OIYACYN 
PSA UNITAUUAJ CYPRU 
GSO UUWADY ZANE SA IKUI NU 
| OGZEAEO NOCE UBIEUCNCAZU INU 
O GEONNTODAUWEUDZCY COCOON 
KU IBLZIZTIYZOP ZS EICHE 
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NSS i zapowiadane w nim reformy towarzyszą nam już od kilku miesięcy. Uznali- 
śmy więc, że już najwyższa pora na kolejną edycję „Bezkarności”, celem zasięgnięcia 
Waszej opinii na temat zawartości pisma i kierunku zmian, jakich oczekujecie. 

Przy okazji spróbowałem sobie przypomnieć, o co mi właściwie chodziło, gdy po 
raz pierwszy zaproponowałem tę nazwę dla ankiety — było to chyba z 9 lat temu, jesz- 
cze w TOP SECRET. Okazało się, że decyzja, która leżała u podstaw przyjęcia takiej, 
a nie innej nazwy, do dziś dnia nie straciła nic na aktualności. Oczywiście chodziło mi 
o zagwarantowanie naszym Czytelnikom poufności informacji (o ustawie „O ochronie 
danych osobowych” jeszcze nikt nie siyszat) dotyczących takich — jakże wstydliwych, 
tematów jak np. ilość posiadanych oryginalnych gier. Pod tym względem nic się nie 
zmieniło i nadal możecie być spokojni, że żadna kontrola Wam do domu z tego powo- 
du nie wpadnie, bo u nas jest jak u lekarza — tajemnica zawodowa! 

Oglądając różne ankiety w różnych czasopismach i patrząc na nagrody, jakie są 
losowane wśród czytelników tychże czasopism, doszedłem do wniosku, że tam chy- 


DELETE WCTT OGÓLNIKI MOTZEWYZEW I CZT ZY TBEGET 
Na początek parę pytań dla roz- b. Żyjemy na partnerskich warunkach 


luźnienia: c. Jestem paskudny i nie słucham 
1. Jak sobie radzisz w życiu? rodziców 
a. Rządzę! 5. Czy kupujesz nasze książki 
b. Nieźle z serii „Kompendium Wiedzy”? 
c. Nijak a. Tak, mam wszystkie 


d. Życie mną pomiata... 


2. Jak życie sobie radzi z Tobą? 
a. Nie radzi sobie i jestem z tego 


b. Tak, mam jakąś 
c. Nie, bo nie znam produktu 
d. Nie, bo mnie nie interesuje 


e.e.e0eesa0 


dumny 6. Jeśli nie kupiłeś ostatniego Kom- : 
b. Chciałoby rządzić, ale jestem pendium, a masz poprzednie, to 
górą . co powstrzymało Cię przed 
c. Niestety, narzuca mi swoją wolę. zakupem? 


d. Żyję pod miotłą, chcę na Księżyc! 
3. Jak sobie radzisz w domu? 

a. Jest super! 

b. Jest dobrze 

c. Mogłoby być lepiej 

d. Nadajemy na różnych falach 
4. Jak dom sobie radzi z Tobą? 

a. Niestety, dominuje 


a. Znudziła mnie tematyka 
b. Kupiłem inną, podobną książkę 
c. Napisz swoje uwagi 


ESESSTE=BTEHSY $SZCZEGÓLNIKI [ECGEESEUSEZGTSE 1 
7. Jak oceniasz 9. Gdyby wszystkie działy miaty 





poszczególne zostać, który chciałbyś „zgazo- 
działy pisma? wać” za wszelką cenę, bo jest 
Oceny: najstabiej prowadzony? 





10. Jakich działów nam brakuje? Co 
byś dołożył, gdyby było miejsce? 


kozacki, zawsze czytam 


rozbudować 
zmniejszyć 







nie znam 
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ba nikomu nie zależy na rzetelnych informacjach, tylko na kupieniu (przekupieniu) 
u odbiorców zainteresowania tematem ankiety jako takiej. Dlatego też, w ramach 
eksperymentu, proponujemy ankietę PRAWDY, bez nagród i przekupstwa — po pro- 
stu ankietę. 


INFO DLA OSÓB NIEZORIENTOWANYCH 


Nasza ankieta — jak każda inna — służy pozyskaniu informacji, które będą analizo- 
wane i wpłyną na merytoryczny kształt pisma. Oczywiście, jak w przypadku każdej do- 
browolnej inicjatywy, nikt nie musi w niej uczestniczyć, ale trzeba pamiętać o jednym 
— NIEOBECNI RACJI NIE MAJĄ. 

Zapraszam więc do naszej — lekko niekonwencjonalnej — ankiety, dzięki której ma- 
my nadzieję poznać Was lepiej. Prosimy o nadsyłanie wypełnionych ankiet w nieprze- 
kraczalnym terminie do 15 stycznia 2000 r. 








Pegaz Ass 
14. Podaj trzy główne zalety iwa- 15. Czy chciałbyś 
dy pisma. zmienić wygląd „Ele 
Zalety: pisma? SES. 
a. Okładka 
b. Menu 





c. Wygląd stron 

z zapowiedziami 
d. Wygląd stron 

z recenzjami 





e. Wygląd stron 




















imadłowych 
f. Wygląd stron 
hardware'owych 
g. Wygląd KGB 
h. Wygląd tytułów 
i. Zmienić skalę ocen 
j. Zrobić podział 
na działy/klany 
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W przygoto- He ELO, BELL OPRAC CENA : 
waniu 11. Czy powinniśmy zajmować  : 
d. Na pięć minu się początkującymi graczami? :: 
przed... a. Zdecydowanie tak 
e. Wywiady b. Niekoniecznie 



























f. _ Felietony c. Nie 

g. Kombat Korner d. To o mnie mowa, bo jestem po- 

h. Recenzje gier czątkujący! 
W imadle 12. Czy powinniśmy poświęcać 
Plakaty więcej miejsca konfigurowaniu 
Hardware 






sprzętu pod gry? 
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: 24. Na którą z poniższych opcji 


: 25. Kompakty a sprawa polska. 


i 
k. ź 
l. ; 
m. Data Disk a. Zdecydowanie tak : 
n.  Wstępniak b. Niekoniecznie : 
0. Supery c. Nie : 
p._Przecieki d. To o mnie mowa, bo jestem : 
q. Wielki brat zielony i nie wiem, jak to zrobić! : 
ak 13. A właściwie, dlaczego nas — : 
r. 8 -Ż czytasz? Oceny: od5 (najlep- : 
Ę ET - ŻĘ sza) do 1 (najgorsza). ; 
i a 5. i ki a. Jesteście najszybsi, aja : 
U. > oje lubię nowości! : 
Y: Skala ROEE TASET b. Dzięki materiałom exclusi- 
CJ ve pismo jest ciekawsze 
W. = RE Gi Ek c. Czytam recenzje, żeby 
X. SE Es wiedzieć, w co zagrać 
day azócoi||2 | |keiAIBI ZE Goo d. Solidnie opisujecie gry 
TEE KĘ e. Przyzwyczajenie, wier- 
z. |= ność i tradycja 
s E'SPACE —— f. Bez was nic nie kupuję! 
o. A g. Mam do was zaufanie — jak 
EC: =. =. —— polecacie sprzęt, to jest on 
ć on > dla graczy 
s ŚW a PZLA JE ALE h. Bo lubię mangę 
8. Gdyby wszystkie działy miały ' i. Bo lubię Cyberspace 
„iść do piachu”, to który chciał j. Bo lubię konkursy 
byś ocalić za wszelkącenę? , ... k. Bo lubię plakaty 


ANKIETA ANKIETA ANKIETA 


Bez Imadeł ciężko by się żyło : 


16. Od kiedy nas kupujesz (liczy- b. CD Aciion 
my z SS-em)? Podaj numer c. CD Action Plus 
Od:01:dO FAZA d. Gambler 
17. Kto płaci za NSS? e. Gry Komputerowe 
a. Kupuję za swoje f. Gry Komputerowe CD 
b. Płaci rodzina g.IO | 
c. Sępię u znajomych h. Maniak 
d. Inne i. NZ A 
j. Neo Plu 
18. Jak często czytasz NSS? k. PC Games CD (zamknięte) 


a. Każdy numer 

b. Często (co drugi numer) 

c. Okazyjnie (rzadziej niż co drugi) 
d. Prenumeruję 


" |. Playstation Magazyn 
m.Playstation Plus 
n. PSX Extreme 


.PSXF. 
19. Ile osób czyta Twój egzem- > aw 1: 
plarz? q. Reset CD 
a. Tylko ja r. Świat Gier Komputerowych 
b. 2 osoby s. Total Playstation 


c. 3 i więcej osób 
20. Jeśli Ty czytujesz u innych, to 
jak często to robisz? 
a. Każdy numer 
b. Często (co drugi numer) 
c. Okazyjnie (rzadziej niż co drugi) 
21. Czy kupujesz nas jako swój 


t. Gierkowe pisma zachodnie 
u. Inne gierkowe 


główny tytuł o grach? 23. Jeśli jednak nie jesteśmy 
a. Tak Twoim głównym pismem, a tyl- 
b. Nie ko uzupełnieniem innego pe- 


22. Jakie jeszcze pisma gierkowe __ 'iodyku, to którego? 


kupujesz systematycznie? 
a. Zadnych innych — tylko NSS! 


EBD EZEEERZŃGŻCAA| ZNCHCIEWAJKI EEGEGEEZBCESZEEK 
dawnych czasów 
26. Gdybyś mógł wpłynąć na treść 
reklam, to wolałbyś, żeby dotyczy- 
ty (ustal w kolejności od 5, czyli 
najlepiej, do 1, czyli najgorzej): 
Rd a. Gier 
RIO b. Sprzętu komputerowego 
Ad, c. Sprzętu muzycznego 
Gded d. Filmów 
RA e. Innych rzeczy dla młodzieży 
27. Czy brakuje Ci na rynku jakie- 
goś czasopisma? Podaj tematy- 
kę, jaką miałoby się zajmować: 


jeszcze Cię stać finansowo? Pa- 
miętaj, że od stycznia NSS będzie 
miat 132 strony na stałe. 

a. Mniej stron — 116 za 5,90 

b. Objętość aktualna — 132 za 6,90 

c. Więcej stron — 148 za 7,90 

d. Więcej stron — 164 za 8,90 

e. Powinien ukazywać się częściej 

f. Powinien ukazywać się rzadziej 


a. Absolutnie nie chcę CD-ROM 

b. Aktualna objętość + „niedrogi” 
CD-ROM na okładce 

c. Porządny, niezależny i „drogi” 
CD-ROM, ale osobno — jak za 





Wytnij lub zrób ksero i wyślij przed 15 stycznia 2000 





ANKIETA ANKIETA ANKIETA 


EARKARODREWACZEK"REGK| PERSONALNIKI (Sezon G io | 


28. Od jak dawna 
grasz? 
a. Od niedawna 
b. Od roku 
c. Od 2-3 lat 
d. Od 4-5 lat 
e. Weteran 


Jaki masz obecnie 


sprzęt? Chodzi o sprzęt, : 


którego używasz, a nie 
ten, który zarasta ku- 
rzem w szafie... 


29. Procesor— zegar : 
wMHz : 


. 486 

. Pentium 

. Pentium II 
. Pentium III 


7a moaosw 


i. Nie wiem 


k. Nie mam komputera : 
30. Pamięć -— ..... MB? : 


a. Nie wiem 


31. Karta graficzna 
(akcelerator) 
a. Zwykła karta 
graficzna 2D 
b. Voodoo 
c. Voodoo 2 
. Voodoo 3 
Riva 
Riva TNT 
Riva TNT 2 
GeForce 256 
Matrox G200 
Matrox G400 
IRNAGSESZZN ZE 
32. Karta muzyczna 
a. Nie mam 
b. Sound Blaster 
(lub zgodna) 
c. Sound Blaster 16 
(lub zgodna) 
d. Sound Blaster 
AWE 32 
(lub zgodna) 


[os 


e. 
f. 
g. 
h. 
le 
k. 
I. 


e. Sound Blaster Live! : 


(lub zgodna) 
f. Nie wiem 
g.INNEzEN GO 


33. Głośniczki 


34. CD-ROM x......... 
Q Nie mam 





35. DVD-ROM z dekode- : 


rem software' owym 
Q Mam Q Nie mam 


36. DVD-ROM z deko- : 
derem sprzętowym : 
Q Mam Q Nie mam : 


37. Nagrywarka 
CD-R/CD-RW 


Q Mam Q Nie mam : 


38. Monitor — firma, 


wielkość w calach : 


a. 14 e. 157 
b. 17” f. 19” : 
GZ; g. Płaski 


d. Ciekłokrystaliczny : 
39. Modem - szybkość : 


a. Nie mam 
b. 24,4 ff. 33,6 
c. 56,6  g. ISDN 


d. Łącze stałe 

e. Przez kablówkę 
40. Manipulator 
a. Joystick 
b. Kierownica 






PAIDOYSSZ ERZE : 


Q Mam Q Nie mam : 


e. Niestety, nie śmigam Ę 


42. Jeśli jednak śmi- 


a. Więcej newsów 

b. Dodać artykuły ze 
starych numerów 

c. Dodać dema do 
ściągania 

d. Dodać patche do 
ściągania 


e. Dodać shareware : 


do ściągania 
f. Dodać linki 


W ić konkursy : 
OW UISY : 51. Ile gier innego po- 


; 43. Jeśli nie śmigasz, 


to czy masz na to 


realne widoki w naj- : 
bliższym półroczu? : 


a. Tak 
b. Nie 
c. Nie wiem 


: 44. Jakiego systemu — : 
używasz na co dzień? : 


a. Windows 3.11 
b. Windows 95 
c. Windows 98 
d. Windows NT 
e. Linux 

f. DOS 

g. Inny 


i 45. Co masz zamiar ku- : 


pić (na co nacią- 


najbliższe Święta? 


! 46. Jeśli posiadasz  : 
: konsolę, tojaką? : 


a. Dreamcast 

b. Sony PlayStation 
c. Nintendo 64 

d. Game Boy 

e. Sega Saturn 

fa DNA KI: 


: 47. Czy zamierzasz do 


najbliższych Świąt 
wejść w posiadanie 


konsoli drogą kupna, : 


spadku lub darowi- 


zny? Jeśli tak, to jaki : 


to będzie sprzęt? 
a. Dreamcast 
b. Sony PlayStation 
c. Nintendo 64 
d. Game Boy 
e. Sega Saturn 


alDDYZ ZR że 
48. W jakie gry grasz : 
najczęściej? : 

a. Mordobicia 


b. FPP — widzisz świat : 


oczami bohatera 
c. TPP — widzisz 
świat zza pleców 
bohatera 
d. Strzelaniny 


r” o 


Przygodówki 


„ RPG - Role-Playing 


c. Nie mam g. Platformówki 
dzinneS > :  h. Zręcznościówki 
i 41. Gdzie śmigasz po i i. Wyścigi 

internetowej paję- : j. Sportowe 
czynie? k. Symulatory 

a. W domu : |. Strategie 

b. Z pracy : m. Strategie czasu 

c. U kumpla A i 

d. W interkafejce n. kaowaga 


o. Ekonomiczne 


gasz, to zapewne by- : 79: Podaj tytuły Two- 


łeś na naszej stronie : 
(www.ssonline.com.pl). : 
Co, Twoim zdaniem, po- : 
winno się tam zmienić? : 


ich trzech ulubio- 
nych ostatnio gier: 





ą 50. Ile oryginalnych 


gier posiadasz 
w swojej kolekcji? 
a. Żadnej 
b. 1-5 
c. 6-10 
d. 11-20 
e. Ponad 20 


chodzenia masz 
w swojej kolekcji? 

a. Mniej niż 10 

b. 10-20 

c. 20-30 

d. 30-40 

e. 40-50 

f. Ponad 50 


! 53. Płeć 


a. Chłop, facet, męż- 
czyzna 

b. Kobieta, dziewczy- 
na, baba 


i 54. Gdzie mieszkasz? 


a. Wstolicy 

b. W dużym mieście 
c. W małym mieście 
d. Na wsi 


> ; 55. Na ile-orientujesz 
gasz sponsorów) na : 


się w tematyce gier? 
a. Jestem ekspertem! 
b. Jestem dobry w te 
klocki 
c. Dopiero opanowa- 
łem to zagadnienie 
d. Pomocy! Dopiero 
zaczynam... 


: 56. Co porabiasz, bo 


musisz? 
a. Gnębią mnie 
w podstawówce 
b. Męczą mnie 
w średniej 
c. Odpoczywam na 
studiach 
d. Chodzę do pracy 
e. Jestem wolnym czło- 
wiekiem i nie robię nic! 
57. Jeśli chcesz się 
przedstawić, to 
zrób to — przymusu 
nie ma, wystarczy, 
że podasz xywkę. 





Wyrażam zgodę na przechowywanie 


sj przetwarzanie moich danych osobowych. 





Prenumerafa 


Zasady Prenumeraty: 


NEW S SERVICE 

można zaprenumerować na rok 

Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat na- 
leży dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na kore- 
spondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. 
Podanie niepetnych danych, jak również bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym tygodniu 
co kioskarze. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer .(0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz. 9*-16%*). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


Archiwalia 
Zasady zamawiania: 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej infor- 
macji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić 
go na tył czerwonego przekazu pocztowego. Następnie, ko- 
rzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną 
kwotę i KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabel- 
ki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie 
przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzę- 
dach pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz 
z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stro- 
nie 102) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mo- 
gą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powsze- 
dnie pod numer telefonu: (0-22) 624-91-47 
w godz. 9-16”. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do 2 szt. - 1,50 od9do 13szt. - 3,50 
od3 do 4 szt. - 1,90 od14do 18 szt. - 7,00 
od 5 do 8 szt. - 2,40 powyżej 18 szt. — 14,00 












Przekazy prosimy 
kierować pod adresem: 


NEW S 
SERVICE 


00-800 Warszawa G6 
skr. poczt. 21 






Cena rocznej prenumeraty 


New $ Service 69zł 
Płacisz za 10 numerów 


w roku ukazuje się jedenaście numerów 





CIE 


3.50 zł 3.50 zł 3.90 zł 









Seev Wasz | zęcowia. 





LIB] 





3.90 z 


Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajo- 
wym rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co 
interesuje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne 
jest tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodat- 
kowo przewodnik po Internecie dla początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 18, 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,30 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 













NEO'02 NEO'03 NEO'04 NEO'05 NEO'06 NEO'07 NEO'08 NEO'09 " NEO'010 
3.90 zł 


3.90 zł 3.90 zł 3.90 zł 


| ammyTRAIIY Z 
|-Matrix _.._„„DroCquaj 


NEO'11 NEO0'12 NEO0'13 NEO'14 NEO'15 NEO0'16 NEO0'17 NEO'18 NEO0'19 
4.50 z 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 


4.50 zł 









AE ONIK zj E 
JEZ ! „ME. 
NEO'20 NSS'68 NSS'69 NSS'70 NSS'71 NSS*72 
4.50 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.50 zł 5.50 zł 5.50 zł 








8 42 A 


4.50 zł 4.50 zł 












To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone" 
go przekazu pocztowego) 

Wytnij lub zrób kserokopię 


PRENUMERATA ||| ŚWIĄTECZNA OBNIŻKA CEN 


©) Zamawiam roczną prenumeratę 
miesięcznika NEW S$ SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NEW $ SERVICE: 
69 || 70 J[71 || 72 
| 
Zamawiam następujące 
3 [4 6 
13 [14/15 [16 
































Zamawiam następujące 
3 [48]| 9 








p 


















































wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 











Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





PRODUKTY 
FIRMOWE 


Plecak granat. 5 (_) 
Plecak czerw. 6 (_| 
Toba 12 (_) 
Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 


isz numer że. 
rake adresowej 


CrLLLCLUL 














Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeralę) 


OP A We r z OE 
L 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji NSS 74 


KOMPENDIUM 
wi EDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 3 


13.90 + 4.30 = 18.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 4 
19.90 + 4.30 = 24.20 

Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
K1+K2+K3 ZACEĘ 38.80 — ( | 


Nasze produkty wykonane są na: 


tki 
usGREENI | "zyskie 





firmowe 


wysyłamy 
na nasz koszt! 


isz numer ze swoje 
naka adresowej > 





Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 





MULTISERWIS s 


FRX (0-22) 636- 88-29 


pod tym numerem faxu możesz automatycznie pobrać naszą pełną ofertę. 


Dowolne konfi Iduracii zes 
cenach z 
Możesz wy/nien 


Aver AVER CAPTURE TV TELETEXT Swe u 
Aver AVER PHONE TV TELETEXT + PILOT WEI 
MACH-TV CAPTURE DK/BG _ 280 18 
% MACH-TV CAPTURE DK/EG TXT + PILOT 315 |16MB EM. ed 520 
MACH-TV PHONE DK/BG TXT +RADIO+PILOT * Matrox. 6400 32MB 860 
ICE z 2 RzE00 na SA CZE WE pązA LIFE VIEW CAPTURE DK/BG TXT +PILOT_ 32 trac M AR ak SG DUAL HEAD 
SSIMBIDIMMU GOIEz. HDD/4300/MB UDMA KOZĘ OE Toi = EJ) LIFE VIEW PHONE DK/BG TCT T+RADIO +PILOT OEM 
CD-ROM 48x LG, SOUND PRO 3D 16 BITP'N'P MERŻU 7 WsdispcZE WER ZAKCĘ 
OBUDOWA MINI TOWER AT, FDD 1,44 MB ZNAdZMCY 19463 +. 0 6193 EJ] MONITORY ; 
KLAWIATURA zg. z WIN 95, MYSZ BYCZYNA YET 34.44 CH LG520SILRNI150,28 7 1ONIT cja Hitachi CM 640 ET 17" 0,22 1300 
SVGA 8MB AGP WYMAGANE | ZAŚW.Z PRACY O DOCH.. DOWÓD LG 575N 15 OSD DIGITAL r; Hitachi CM 650 ET 17"0,24 SN 1755 
1 DOK ZE ZDJĘCIEM? MINIMÓ 907 PWPŁAT ,28 + GŁ. 8: " VL700 Ę 1160 20 GA 
DOPŁATA DO 1W775N 17 0, Ń MNS ę 0, ista Hitachi CM 643 ET 17"0,21 _ 1925 
? ę Y 26 Hitachi CM 752ET 1970,21 _ 2610 
SAR AA ł ; SHORT TUBEUSB. OSD PAP, 026 1325 HiachiCMTS3ET 19021 3020 
y IE ; |: d SLT SHORT TUBE, OSD. PAP, 0,26 > Hitachi CM 761 ET 19"0,24SN 2920 
1 <BR ż, 200 P8P Hitachi CM 812 ETM 217024 5295 
ZAMIANA PROCESORA NA: SHORT TUBEUSB, OSD PP, 0,26 m Hoc GH JCH 814 ETU 2 b. 6880 
INTEL PENTIUM II . MHz CELERON A.x12 cache 5 00 = SD P8P MONITOR KOL 0,26 „sg 
Mhz CELERON A Y M D p: d ligh Contrast ( poz. 0,22mm ) Ą 








bees ke GEL 610C 
INTEL PENTIUM Il 400 MHz 
INTEL PENTIUM III 450 Mhz 
INTEL PENTIUM III 500 Mhz 


| PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZON 


NAGRYWARKI CD 

GD-REC HP 8100i C! 

ZOREĆ HP 911i 42124 CD CORWIDE IDE 4315 
'C© SAMSUNG CDRW 6/4/24 IDE 1025 

CDREC YAMAHA CDRW 4/4/16 IDE 1020 


ZES” Y PODZESPGŁÓ ER : ć MUSTEK SCANI oSP IX 56000 Voice SP PCI Rockwell HOF 170 
PROCESOR PII CELERON 400A PROCESOR Pil CELERON 400A - ESOR PII CELERON 400A 
+ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz  * PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mh: TA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz 520 

(100 Mhz FSB) ATX AGP e 
(100 Mhz FSB) AT AGP + 32 MB RAM 100 Mhz 
+32 „2 RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX 


MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 


+  urzzęz«Janj<="unqip sn<n (RERTW IEH 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPI EROWEĘ - 6 
Wszystkie nazwy marek i produktów wymienione w niniejszym materiale są zastrzeżonymi znakami towarowymi ich właściialiI został użyto tyłko w celach informacyjnych. F auvi= na <<nlicp BSB 








pcz DoZ oóaczyk, Poznań Dawid Mitrzyk, CEISY TJ CJ) Sal 
PAJETCLĄ WE A JG? „AE Skrobacha, Sosnc WZSKEDO NIZINA Grodków; 
Tomek Jońseż? i Wazów a wic Klecki, BECIK =J41 Szułczyński, | EJCZZU ZHU ICE 
Adrjańczyk, Gdańsk; Robert Tomaszewski, Kielce; Jakub Kostrzewa, (o14 70] 6 Marcin gada 
| ZOETW NIEM ZINC: TZ2W TP UCZTA ETZZUZAŁ ELU SPA: ciak, 1 LICJ: 
Wyszyński, Legionowo; Piotr Tumasz, Gdańsk; Witold Firla, n; Arkadiusz 
Łukasz Kud, Chrzanów; Marcin Sałata, Tychy; Bartosz Merta, Sosno 
Gąsiorowski, Warszawa; Tomasz Kubisztal, Tarnów; Michał Łęgocki, K. 
Ratajczak, Poznań; Pham Minh Duk, Warszawa; Tomasz Konopka, Łomianki; Piotr Kamieniecki, 
Olsztyn; Jacek Kwiecień, Warszawa; Bartłomiej Kita, Kluczbork; Paweł Cholerzyński, Warszawa; 
ZOZ CZT AAL ZAL ANCY AT ESA CELESTYN COZZA ZPA EIZENZY 
Az zg Sleboda, Leszno; Jakub Szymański, Wrocław; Piotr Maciąg, Stargard Szczeciński. 


BEMIEEEH OLULOTEH Te pl-|-1V'U KOUL 


Mariusz Poszwa, Szczecin; Andrzej Kobiella, Wejherowo; Michał Lipski, Łódź; Łukasz Czyplis, 
Braniewo; Przemysław Syta, Ostrowiec Świętokrzyski; Jakub Kupiec, Poznań; Marcin Włodarz, 
ZI NALLECJC GLCAEJCZA LE, ETETF4 LHC ET C]-NCEJEJ CWI SPA ELSE EHA CZA UIJOM ELOTUEH 

Piotr Wontorski, Gdańsk; Michał Barca, Ostrołęka; Piotr Karbownik, Przysucha; Daniel 
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PRINCE OF PERSIA 3D 


Aby wystartować na wybranym po- 
ziomie, uruchom grę z parametrem: 
-| „geometrywoomsiprisonfix”, 

-| „geometrywoomsiivorytwr”, 

-| „geometrywoomsicistern”, 

-| „geometryroomsipalace2”, 

-| „geometryroomsipalace3”, 


Teraz wybierz „New game”. Niestety 
— choć możesz teraz grać na dowol- 
nym poziomie, program będzie trak- 
tować ten level jako pierwszy i nie- 
zależnie co wybierzesz, po jego 
przejściu zawsze będziesz lądować 
na drugim etapie. 


-| „geometrywoomsipalace4”, 

-| „geometryroomsioof1”, -l „geo- 
metryroomsicityanddocks”, 

-| „geometrywoomsidirigia”, 

-| „geometrywoomgsidirigib”, 

-| „geometrywoomsidirig2”, -l „geo- 
metrywoomsudirigfinale”, -l „geome- 
trywoomskuins”, —| „geometrywo- 
omsicliffs”, —| „geometrywoomsiso- 
lar1”, -| „geometrywroomsimoontem- 
ple”, -I „geometrywooms(iinale”. 





REVENANT 


Wciśnij ENTER i wpisz: 

alreadydead — nieśmiertelny; potionsn- 

lotions — dodaje fiolki do inwentarza; 

alchemy 999999 — złoto; nahkranoth — 

potwory giną po jednym ciosie; noam- 

nesia — poziom 30 bohatera; abracada- 
„ bra — wszystkie talizmany i stały po- z _— 

ziom many; gimmesomegrub — 5 po każdym z rodzajów prowiantu; dum- 

mies - wyłącza mózgi wrogów. 

Aby zwiększyć statystyki, użyj kodu „nahkranoth” i idź do Jonga. Walcz 

z nim, ale uważaj, by nie przedobrzyć — gdy znajdzie się w stanie krytycz- 

nym, przerwij walkę, wyjdź z planszy i wróć. Będzie już zdrowy i możesz 

trenować dalej. 





Wciśnij F10 i wpisz: 

godgames — nieśmiertelność; win- 
blows — petna broń i amunicja; mo- 
reammo — więcej amunicji; skeleton- 
key — klucz kościsty; goremode — 
gore; burningstake — strzaty; thun- 
derstorm — deszcz; snowstorm — 
śnieg; bighead — duże głowy; heal- . : 
me — na zdrowie!; silver — 500 srebrnych kul; aqua — 500 kuli Aqua Vampire; 
mercury — 500 kul Mercury; oldhat — zmiana czapki... ifarted — ... i maska ga- 
zowa; freezer — zamrażanie; recharge — świeża bateria. 


DISCIPLES: 
SACRED 
LANDS 


Kody: 

givememoney — 5000 many i złota; upgra- 
deme — w następnej walce wszystkim jed- 
nostkom wzrośnie poziom; letmemove — 
petne punkty ruchu; playhideandseek — nie- 





powrót do zdrowia. 


142 KGB 


widzialność; iwanttokilleverybody — wojna 
ze wszystkimi; iloveallofyou — pokój 

z wszystkimi; wouldyou? — przymierze ze 
wszystkimi; iwanttobuildagain - ponowne 
budowanie; nowicanseeyou — pokazuje ma- 
pę; iwillkeepaneyeonyou — pokaż mapę 

i wrogów; whoturnedoffthelights — ukryj 
mapę; whataloseriam — przegrana; nobody- 
canbeatme — wygrana; givemeanother- 
chance — wskrzeszenie; makemestronger — 


ARMY MEN: 
TOYS IN SPACE 


Podczas gry wciśnij BACKSPACE i wpisz: „!throw me a fric- 
kin bone here”. Od teraz działają następujące kody (wpisywa- 
ne również po wciśnięciu BACKSPACE): 

Icaptain scarlet — nieśmiertelność; 

Ifull monty — nieśmiertelność + inwentarz; !henry — dodaje 30 
Insecticide Spray; !harsh language — dodaje 20 Fly Swatters; 
!here's a lockpick... — nieskończony Napalm; 'this one goes 
to eleven - 3 ataki napalmem; !scotty — 3 jednostki; !hey sti- 
fler — nieskończony klej; !one time... — 3 baseballe; !spiny nor- 
man - 3 miny; !roody-pooh — darmowe ataki z powietrza; 
Imona lisa — losowy przedmiot; !florence — nieskończone ap- 
teczki; !johnny ricco — trzech spadochroniarzy; !peep show - 





3 zwiady; !heavenly glory — 3 ataki z powietrza; !yippee!!! - 
strzelba snajperska; !penny — nieskończone M80; !hey dante 
- aerozol gratis; !the sun — niewyczerpane szkło powiększają- 
ce; !whistle and flute — Flak=Jacket dla sierżanta; !i woke up 
this morning — 9 niebieskich przebrań; !no sunblock — 9 brą- 
zowych przebrań; !incognito — 9 szarych przebrań; li got two 
words for ya... — saper; !haunt haunt haunt! — 10 ładunków 
wybuchowych; !sprinkles — 30 min; li like to keep this handy 
— bazooka darmo; !patty melt — miotacz ognia bez końca; 
lyou want some — nieskończone granaty; !hello neo - ciężki 
laser; stay frosty — pole siłowe dla sierżanta; !mib — strzelba 
laserowa dla sierżanta; !let me down - sierżant podupada na 
zdrowiu; !pump me up - sierżant na sterydach; !disco inferno 
— sierżant płonie, ale ma się zupełnie dobrze; !disco is dead — 
sierżant zostaje zgaszony; |italian job — sierżant wśród fajer- 
werków; lits dark — wrogowie niewidoczni na małej mapie; 
!Idoor — nie przyszedł kursor do sierżanta, więc sierżant przyj- 
dzie do kursora; !stay frosty — pole siłowe dla sierżanta; !mib 
— strzelba laserowa dla sierżanta; !there is no Spoon - prze- 
ciwnicy jak na dłoni; Ino one expects — wrogowie znikąd; !the 
meek — przegrana; !cut to the chase — wygrana; 'halloween — 
noc żywych trupów; time for bed — przegrana scenariusza; 
Irate me — pokazuje liczbę klatek na sekundę. 








NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


NHL p 


Wpisz 

w trakcie gry: 
awaygoal — bram- 
ka dla gości; ho- 
megoal — bramka 
dla gospodarzy; 
zambo — Zamboni; 
spots — wejściów- 
ka; penalty — dru- 
żyna bez krążka 
w tarapatach. 


Kody: 

MOMONEY — nieogra- 
niczone fundusze; 
HOOLIGAN — dodat- 
kowe drużyny; SIZ: 
ZLE — tryb błysi 


cy; LIGHTSOI T 
tryb świecący. 


W trakcie gry wciśnij 
TAB i wpisz: 
nwcquigon — poziom 
wyżej; nwcpadme — 
archanioły dla bohate- 
ra; nwcdarthmaul — 
czarni rycerze dla bo- 
hatera; nwccoruscant 
— budynki dla bohate- 
ra; nwcr2d2 — maszy- 
ny wojenne dla boha- 


mapę; AG Jw <lRBN pokaż mapę t 
rians — 999 mana i wszystkie zaklęcia. 


| ieograniczony czas; TRAVOLTA —  POREE GOW, 
INFLATEDEGO - — wodogłowie. 





Przygotował: 


Banzai 





TASZAKOJTENWAU WICOYIZSYYE 
sklepy, 


TOACYNIEJ księgatnie 
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VANGIR 
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RE FEKLTAECIA 
Y8whg Btginal Polana 



















> —Pika... pika... 
pik-a-chu! — Na zdrowie! 





Wydanie japońskie , "4 : 
różni się od innych y c G> 
wersji nie tylko na- 4. % 
pisami, ale również = : 
rewersami kart „P 
Ż A, 
$% 7 A 
po 
s. |! 
4 3% 
A tak wygldają oryginalnej. srt 






poź AÓ: „Czy ktoś co 


mież || 
zielnie walczyć. Przy. —* 
okazji  kompletujemy +. 
dane. dla profesora t Oaka, ( grońa- + ps OREM ON 
_dzącego. wiadomości do. wielkiej - nie jest na 
encyklopedii tych istot. =Po-drodze * + naszym LE l 
przyjdzie nam wziąć udział w kilku daeknki 
zabawnych” przygodach i walczyć 


39 + opartą na 
FAZ okrutną organizacją Team Rocket, Zkinać Washu's Space/Time Co- 


że na jej podstawie po- 
wstały... 









BAUILELEELILZE 


które, oczywiście, 
również stały == > 
się hitem. Serial telewizyjny 8 = g 
(a potem również filmy kinowe) 5 + Ki 
- porywającą - i wykorzystującą poke- nyerter— karta z gry Ani-Mayhem, sprawił, że szaleństwo A Wie zany dejeskuói 4 >$4% 





























ję  mony do swych własnych, niecnych ak rzadka, że w jej istnienie niektó. MON-a ogarnęło całą Japonię. żół: — W ten sposób. 'kemony stają się bar- py s 
« A Jednak najciekawsze w grze rzy do dzi nie mogą uwierzyć  Ciutki Pikachu jest tu znany każdemu . o dziej |wytrzym EWC 






* jest to, że aby zdobyć wszystkie — Co więcej, stał się symbolem Japo-- * „potężniejsze. ataki, „nie tylko powo: RT g 
4 stworki (których w grze jest aż 150, w niebieskiej bądź czerwonej wersji. nii, tak jak Myszka Miki USA. Zabaw= j |ce obrażenia, ale. także Sień Aa 
a „w japońskiej wersji nawet 151), _ No, a przy okazji można sprawdzić si- ki nawiązujące do filmu o pokemo-- raliżujące czy zatruwają ce pupilków - i A”. > 
nie wystarczy. „przeszukać cały do-  łę swoich pupilków w starciu z kole- nach można kupić w Japonii niemal- - naszego przeciwnika. prócz "tego 2 ra 
stępny nam teren = konieczne jest gami. Ten nowa: że na każdym kroku, a jednym - mamy możliwość zagrania kart sym- +4 | aa 
_»również _ wymienianie się swymi torski pomysł _ z ważnych elementów tego ogólnoja- _ bolizujących „akcje trenera, dzięki cze- 4, zm * -% 
podopiecznymi zdn- sprawił, że gra  pońskiego szaleństwa stała się...  — mu zwiększają się nasze szanse na +. / 
stała się niezwykle * zwycięstwo w. pojedynku. RZ, Aę ». 
popularna, nic ...KARCIANKA - dodatkowych kart, chan Wzmoc- - kę 


W grze karcianej gracze wcielają się — nienie naszych sił czy leczenie na- A 2 = 


w trenerów tytułowych stworków i stają prawdę mogą zmienić losy. rozg sk 
do pojedynku. Część walorów symboli- W.pojedynku bierze udział t ! MARY sgk 
z 


> 


więc dziwnego, 
śyfziwy 
"ANAĘ pują. 













"tylko zuje pokemony, które do działania po-_ den pokemon z każdej strony -re sę ś 
, trzebują kart energii. Podobnie jak ta, na ławce, musi cierpliwie ca nę sz 
Z kolekcji w najsłynniejszej grze karcianej - na swoją kolej. Celem gry jest wyeli- sj 
Jetboya, Magic. The Gathering - minowanie sześciu stworków A e 
czyli występuje tu kilkako-  ciwnika, a za każdego znich m Fra 
Pokemon/*. _lorów energii. Aby dobrać nagrodę — kartę, którą ot 


, podjąć . walkę, , 
„każdy zwierza- 
czek potrze- 
, bule > „okre- 
_ślonych jej - » 


liśmy na początku rozgrywki Ly ch xę iw, 
oczywiście, sześć). ÓW ZE 

Talia do gry składa się z 60 kart. - 
Proporcja znajdujących się w niej po-- e ą 
kemonów, kart energiii „trenerów? za” RR 




























| rodzajów. « leżą” od. indywidualnych upodobań aa, 
Wsten spo-- + gracza pomysłu na prowadze poc: A> ? 
| sób określa  grywki. W-trakcie zabawy przydadzą 
się też „gatu-_. się także monel „. konieczn e dag" |. 




















nek” naszego . przeprowadzaniu niektórych. ataków - 
stworka, i wprowadzające do gry element loso-- 
a trzeba > "wości. Specjalne mone ty z podobizną 
Z dzieć, że. każdy Chanseya możne zró w, 354 : 
zŻ nich „m 
dj mocne. y= 










skomplikowanie? . Ale 
„dk Zasady są proste 
(nie to, co w Ani-May- 
, bo w końcu gra skiero- 
ać do młodych graczy. 
ty zasad rozgrywka jest 
-h $ = szybka, a przy tym umożli- 
©" odobrie jak wia wymyślanie wielu różnorodnych 
W wersji na GA- taktyk prowadzenia gry, dzięki czemu 
- MEBOY-a, mo- nie nudzi się zbyt szybko. 
żemy rozwijać 
naszych 
pod - 
opiecz- 




















GLIN 


Podobnie jak w innych 









karcian- 






ka”. 
E » 
Pa 4 
ŻA 


ka a 





sol 


; 4 ś gł + czę karty sprzeda- 
Ą 

gi we w 

o» kilkadziesiąt dola- 

: żę jk "rów! - POKEMON 


5- JR, «6 


r adj 
ka, geć 
% 


_ lory występują tu z różną 


" nych taliach znajdziemy karty 


ią 
A As i produ: 
*cenci nie są w sta- 
— nie zaspokoić roz- 
 szalałego popytu. 


'.na sprzedaży to 


_ 7 zjawiskiem kulto- 


'- wiedzieć, że po- 
_. pularnością prze- 







= 


ę 


kach, poszczególne Wwa- 
częstotliwością. W  kupowa- 


częste, rzadkie i wyjątkowe, przy 
czym te ostatnie występują czasa- 
mi w wersjach holograficznych — 
z błyszczącym, pokemonowym 
ttem. Karty holograficzne trafiają 
się w co trzecim boosterze, czy- 
niąc grę bardziej interesującą dla 
kolekcjonerów. "Po sukcesach 
w Japonii POKEMON zawitał do 
Ameryki, w której zrobił równie du- 
żą — o ile nie większą — karierę. 
Gry, karcianka i różnorakie ga- 
dżety z -pokemonami 
sprzedają się jak 

świeże  bu- + 
teczki 


Ry” 3 


Cena startera 
wciąż _ drukowa- 
nych jeszcze kart 
dochodzi na wol- 
nym rynku do 20$ 
(sugerowana ce- 


9 „95$), a pojedyn- 


ane są. nawet po 


_ stał się po prostu 


wym — dość po- 


bił Dragon Ball 
i Sailor Moon razem wzięte! 


3 POZIOMY - BEGINNER 


W USA i w Europie gra dostępna 
jest w trzech rodzajach opakowań — 
pierwsze z nich to zestaw dla począt- 
kujących. Oprócz dwóch minitalii po 
trzydzieści kart znajdziemy w nim ho- 
lograficzną kartę Machampa, żetony 
do oznaczania obrażeń oraz zasady 
gry, które już po paru minutach zro- 


> zumie nawet dziecko! 


- Kolejnym sposobem na zdobycie 


p kart są prekonstruowane talie tema- 










MON-em 


mniej, bo talia liczy ich tylko 60 
mon” 


mon 









Magic: The Gathering! 


„| - WPolsce grę karcianą POKEMON sprzedawać będzie firma ISA. e. 
| - Na całym świecie sprzedało się prawie 12 milionów kartridży z POKE- | - 


— POKEMON jest pierwszą karcianką, której udało się przebić sprzedaż 


— Na GAMEBOY-a ukazały się pokemony w wersjach czerwonej, niebie- 
skiej (USA) /zielonej (Japonia) i żółtej, pokemon pinball oraz pokemon 
card (GAMEBOY-owa wersja gry karcianej — tylko Japonia). W przygo- 
towaniu znajdują się wersje: złota i srebrna. 

— Mania POKEMON-a przenosi się również na NINTENDO 64 — PIKACHU 

GENKI DECHU (Japonia), POKEMON ARENA, POKEMON SAFARI. 


tyczne. Dzięki nim średnio 
zaawansowany gracz może po- 
znać zasady budowania talii, któ- 
re będzie mógł wykorzystać tworząc 
własne decki. Do samodzielnego 
tworzenia talii najczęściej używa się 
kart z boosterów (zawierających po 
11 kart). To właśnie kupno boosterów 
jest najlepszym sposobem zdobywa- 
nia nowych kart przez ekspertów. 
Podobnie jak w innych karcian- 
kach, karty wydawane Są jako zestaw 






























podstawowy ; 
i kolej- * 
nm >) O k s 
00" * ię i AŻ 
z9%* k w 
o OTÓŻ 


"= 


Gry firmy NINTENDO zawsze TCC 
świat przebojem, jednak sukces POKE-- 
MON-a przerósł oczekiwania twórców, Se: p. 


ne rozszerzenia. Jak do tej pory a 


w wersji anglojęzycznej ukazały się: — 


— edycja podstawowa, czyli 102 7 


karty, 4 talie tematyczne i 16 kart SĘ 
lograficznych; * 


„iż 
— Jungle — pierwsze ARR s 


czyli 64 karty, 2 talie tematyczne, De: 
kart holograficznych; 


— Fosill — drugie rozszerzenie, czy- 


li 63 karty, 2 talie tematyczne, 16 kart 
holograficznych. 

Te trzy wydania zawierają posta- 
cie wszystkich 150 pokemonów. Nie 
oznacza to jednak, że nie będzie wię- 


— Na gadżety związane z POKEMON-em wydano prawie 5 miliardów do- ę 
larów! Tą sumą można by spłacić sporą część polskiego zadłużenia... | - 

- Teoretycznie w ciągu jednej tury można dobrać 73 karty — w praktyce |- 

— Ponad 100 stacji telewizyjnych w USA nadaje serial telewizyjny „Poke- k 


— 360 - oto moż obrażenia, jakie jednorazowo może zadać poke- |- 





W Ź cianki poza terenem 


= W USA liczne turnieje, li--- 


słowem — żyć, nie umie-- ś 
- rać, ale... „pod WEGA miesz- a> 


% 














cej kart — edycja ja- 
pońska składa się z ośmiu dodat- 
ków, które będą stopniowo pojawiały 
się w nieco bardziej zrozumiałym dla 
nas języku. Kolejne roz- 
szerzenia mają zawierać 
nowe wersje pokemonów 
— nie tylko miłych i przyja- 
znych, ale także tych wal- 
czących po stronie Team 
Rocket. 

Zeby zabawa stała się 
jeszcze ciekawsza, firma 
WIZARD OF THE CO- 
AST, wydawca _kar- 


ślę, że 

w naszym kraju kar- 
cianka ta nie będzie tak wiel- 

kim sukcesem, jak za oceanem 
























Japonii, __ „organizuje 






9 oraz specjalne impre- -£ 


zy tematyczne: Jednym + ** Jeszcze t E w handlu, alej już w Polsce. 5 


















(w końcu brak w Polsce tej wielkiej 
s” „Teklamy, | jakie daje wyświe- | 

_ tlanie serialu - > 
siĘ > i * w 00 i 


54, 


kamy w USA: a szczęście nie jest 
jednak aż tak źle, gdyż gra zyj 
się w sprzedaży ex 
































ale w końcu 
to niezła -gra, 

" która być może 

zainteresuje 

"nie tylko fanów ani- - 

3 me. Ja gram w nią 98 ś 







ANATOM IA KARTY 
1) nazwa karty 15) numer karty z danego dodatku 


2) typ (podstawowy lub stadium (16) występowanie karty: gwiazd- 
ewolucji) ka (rare) — karta wyjątkowa, 


i kwadrat (uncommon) — karta 
3) punkty życia rzadka, kółko (common) — 
4) typ (kolor) pokemona karta powszechna 
5) symbol, oznaczający, że kar- 7 
ta pochodzi z pierwszej wy- 5 6 
drukowanej partii danego do- 7 1 3 4 


datku (co dla kolekcjonerów 
czyni ją dwa razy cenniejszą) 


informacje o pokemonie 
zdolność specjalna 

koszt ataku 

opis ataku 

10) ilość zadawanych obrażeń 


11) słabość (ataki pokemonów te- 
go typu zadają podwójne ob- 

rażenia) 

12) odporność (ataki pokemonów 






























ee Bóparpower Pokómen. Lertgch: 5'P", Weigl 13 


Wheneref pg 
orponeni wa dnac: Fund (en ŁY 10 
is Knoced Out), this power does | 0 damago sc) 














tego typu zadają o 30 mniej 9 r 
obrażeń) > MEEARĘĘ = — 
13) koszt wycofania pokemona TT 
na tawkę 8 0 14 










więcej informacji o pokemonie 





Oto co, między innymi, ciekawego 
znajdziecie w styczniowym NSS: 


Kronikarska niespodzianka dla każdego, kto lubi zaznaczać ważne daty 
i nie spóźniać się na imieniny do cioci! 

Specjalny dział dla lubiących rzucić okiem na sytuację i z pierwszej, i z trzeciej 
perspektywy. Poprowadzi go nasz superłajny agent z dołu... A kto to? 
Dowiecie się za miesiąc! 

Najciekawszy rozdział z niepublikowanego dotąd dzieła PLANESCAPE: TORMENT, 
czyli książki, której akcja dotyczy świata Planescape - tego samego, w którym 
dzieje się fabuła mającej się wkrótce ukazać gry pod tym samym tytułem! 
Kontynuacja akcji „Więcej nowego i o grach, i niedrogo”, czyli 
niespodzianki merytoryczne. 


Kontrowersyjna kalumnia pod kryptonimem THE WARSAW POST 
= to trzeba zobaczyć!!! 


W końcu zaprezenłujemy Wam nasz zespół redakcyjny = sami tego chcieliście! 
Udowodnimy, że jesteśmy odporni na problem roku 2000! 


Ponadło: opowiemy o grach, zapowiedziach, Imadłach, plakatach, cyberspa- 
ce'ach, konkursach, Larze Croft i Bliskich Walkach oraz postaramy się odpowie- 
dzieć na zasadnicze pytanie: dlaczego Słońce jest białe i jaki to ma 
wpływ na południowo-galijskie małże! 


Do przeczytania za miesiąc, w numerze styczniowym! 


I nie zapomnijcie zapowiedzieć babci, żeby kupiła Wam oryginalny egzemplarz * 
NSS!!! (oczywiście poza tym dla siebie - przyp. Raven) 
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ADA (CU: LHO jk = SWE 
1. Uwa | AR k 4 
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kartonowych pudełkach : ROK ZAŁOŻENIA: 99H 
PIJ Cyle IN ZET Kool ty ZU WELAUETLNZL ELE (ofe) 





WIALLCAWEE ALENA ZSEE 


(yĄ4ś ||| | Byrd») JA THA ścto)>) |IUKZECEY CEF: LZ (72) PrECMKEKYMCJE (0) I PEPZIZIACYE (272) 773 36 14 
Zadzwoń, prześlemy bezpłatny katalog lub BE IONBEE ONOAECZEI 


złóż zamówienie przez internet, a będziesz tą drogą | zd VA | 1 OJ E LEJ i AZD KI 3 "99 


otrzymywał regularnie naszą aktualną ofertę 


SUPERPROMOCJA 
TYLKO W GRUDNIU 


Zamawiając programy za minimum: 
CER EL CS TUCZJJCCENLICZ PIEC 


| CZELE TEENCZYAW ULOTCE NCCTETEL 
WAWEL WELELCWELEWCHAULNICETELNZE ETZ) 












EWA KUKULUCY otrzyma 
PLAGA LEUS 


LILEZTKIEHELLELCH 


Abomination ZAST UEI KUEUOWILE k PC AVENGER 

Age of Empires 2 ALEILECSA LU OUIUECHJE UZYC MZ 2 

TUEURELLICUELU Fly Simcity 3000 

Amerzone PL Incubation PL Spycraft 

UUCULISKI Indiana Jones and Internal Machine tel RIGA ETESLIU HH UCLA > 

Atlantis PL U ELEKT 155 I EH CUBLIOA FLALISC "m" 

Baldur's Gate Opowieści NHL 2000 EEN CELELUCLEK |-zelga Jl BaalJ;1:fe) 
z Wybrzeża Mieczy PL Oddworld: Abe's Exodus LE) OAÓLELUH T4 Po raz 

Blood 2 LUEIESUEIEWA 69 LUCY UE pierwszy : 

Caesar III Pizza Tycoon Deluxe LGJI Total Anihilation Kingdoms LASKI «Wy 

HYTZUTLALEKOLYTEH LETO tel _ Turok 2 LLDCW UA 6 e 

Cutthroats Red Baron 3D 99 _ Unreal i JĄ <A R 

UELUECLALUELUCCALCH COLE CENIMLULCZUECTCETLCU * ś s 

Diablo Rezerwowe Psy PL 89 Warcraft 2 E " ać SZ) 

Diablo 2 PL DH CELACH 55 _ Wing Commander Prophecy 59 Sa O LSENZICLCU 





Niektóre z prezentowanych gier dopiero ukażą się na polskim rynku. Składając 
zamówienie wcześniej - masz pewność, że otrzymasz je równo z oficjalną premierą. 
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ZYC PACIE CACY OSTRY ORYDNICCA 
Imperium Lhynn a legionami 
| ZO NOCZAKZE o 2 







WY EPP ZYSESTĘ TZEJĘPEF ZONE 
Bic: wa : 


Kroniki Czarnego Księżyca pochłoną każdego wielbiciela wielkich wojen 
i epickich bitew. Wiełki fantastyczny świat, w którym siły Dobra zwierają się Aj 
w śmiertelnej walce z siłami Zła. Stań na czele jednej z ośmiu frakcji, po stronie 

Imperatora i Imperium ELhynn albo po stronie mrocznych legionów Czarnego 

Księżyca. Broń Imperium przed Złem i staw czoła armi Czarnego Księżyca lub wciel 

się w uosobienia zła i pokieruj żądnymi krwi zastępami niszcząc Imperium. 

W Kronikach będziesz mógł rozgrywać gigantyczne bitwy z udziałem kilku tysięcy 

| ENOSONICRGZSACYGEI jednostka jest pięknie animowana, od zwykłych zaciężnych LIELGN==LE] 
piechurów, poprzez kawalerię, aż po olbrzymie, potężne jednostki, takie jak smoki, 

giganci, czy wielkie żółwie bojowe. W sumie w grze spotkasz ponad sto różnych jed- ny 
nostek bojowych. Oczywiście oprócz oddziałów wojskowych w grze znajdziesz 


NOWUSZUCEDN ECTS GNUNO GBI CZU SDZY DENONA U GUSTO SEGTZZO YW h_ 4l_— 
specjalnymi umiejętnościami i wielką siłą. Jak na grę osadzoną w świecie fantasy złotych 


przystało, każda jednostka ma własne punkty doświadczenia i w miarę zwycięstw 
osiąga jego coraz wyższy poziom. Siła wojsk zależy również od rzeźby terenu, 
ucznicy umieszczeni na wzgórzach łub murach zamku to naprawdę Śmiertelna 
ł OCZ h ku t je l tel 








broń, równie grożna jest rozpędzona po równinie, doświadczona kawałeria, która , robie KR 

potrafi dosłownie zmieść oddziały przeciwnik BA NCZEWSZZA potrzebne jest wybicie 5” 7 

do nogi wroga, czasem skutecznymi, energicznymi manewrami można deprowadz- Ś a W 4) 
ić do złamania jego morale. Uciekające w popłochu wojsko można bezlitośnie wybić lub litościwie pozwolić im uciec. Ś c | ź | 3 
KONIN Na nego Księżyca to obowiązkowa pozycja dla wszystkich wielbicieli strategii zwłaszcza w klimacie fantasy. Jest 1% l_| i S 
ona udan m połączeniem startegii z elementami RPG. Gra rozgrywana jest w dwóch trybach. Strategicznym, który jest NA A . 
trybem tut zm. Kierujemy w nim całymi armiami na ogromnej mapie cesarstwa. Drugi tryb to tryb ZWZ NOSZE © PRoJEĆ 


je aktywaię w przypadku starcia. W idzimy w nim poszczególne jednostki na pięknie oddanym terenie walki. 





NE" "m2 BĘ R SR o OSŹBĄ zę ę zy s= Ten znak to gwarancja najniższych cen 
ą SE i najwyższej jakości. 
Kroniki Czatyczo * Ponad 100 rodzajów jednostek, w tym wiele jednostek specjal- 
nych, wszystkie bardzo starannie opracowane i animowane. 
AMOI kor ZAŃ ielistni c płodowym bitwami, A NUSUCOSE rodzajów terenów m.in lasy, pola, bagna, miasta, 
OSG rywa izująeygł ra PZUUSGŃ warownie, |DZODGNAJ OCZY rzeki, 
(Imperium „U ty świetlne na polu bitwy; błysky 
JUSLSWE NY "a ych do zawacji REJSU PR X; 
SOSA 4 | Sj 7200 
. Oblżeńia” kijów z uwzględójem im 
śórsowańićfP Bramy, CZY RJ 1 
WOZY 
ODOZACUU tysi 
« Bitwy, "M piastąc 
. Rozigyw IGRUCZSCZSZ 
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| znajdziesz 99 już na nowościach 
NIEDLOCZEW Lcd ZER 
grach z naszej firmy. Naklejamy go 
/po to, abyś mógł sz! p odsztkąć 
7 nić ej jakości UC ABNE 
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Copyright © 1999 Cryo Interactive Entertainment OUCUCUWZIEE 
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www.cdprojekt.com Strategia czasu rzeczywistego bezpośrednio - 


nawiązująca do znakomitej serii Warcraft. 
Znajdziesz w niej wszystko co kochałeś w 
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